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ERLAUTERUNGEN zur PDF:

- Das Inhaltsverzeichnis dient zum Uberblick.

- Die einzelnen Karten lassen sich durch Klicken
auf die Seitenzahl aufrufen.

Viel Spal’ beim Spielen!!



Diese Legende besteht aus 17 Karten:

Al, A2, C, N, Zwergenmine, Verlassene Burg, Schatten im
Geblrge Der venauberte Gor, Ubergliickliche Bauern,

Der Drache war geschlagen und die Bewohner des Landes
Andors feierten ausgelassen..

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der ChecKliste aus.
AnschlieBend legt ihr zusitzlich folgendes Materlﬂf yeben dem
Spielplan bereit: SE
« die Legendenkarten ,.Zwergenmine®, ,, Verlassene Burg",
..Schatten im Gebirge™, ..Der verzauberte Gor*, . Ubergliickliche
Bauern®, , Entzauberung™, , Heilung®, .,Varkurs Plan®, 2 Karten
., Varkurs Erbe”, , Riickwirtsbewegung der Kreaturen™, ,,Rat der
Bewohner des Baumes der Lieder”, ., Wasser und Feuer®, die
Figur ., Schildzwerge™, die Figur ,.Dunkler Magier*, die Hexe,
den Turm, den Fligel des Drachens, 4 Bauernplittchen, 3
Edelsteine (Werte 2, 4 und 6), 5 Geréllplattchen, das
N“-Plittchen
« verdeckt und gemischt: 15 Kreaturenplattchen, 6 Runensteine,
3 Heilkrauter, 4 von 6 Pergamenten (14 und 17 werden raus-
genommen)
Weitere Vorbereitungen: ot
« Legt das ,,N“-PlLittchen bei 2 Spielern auf den Buchstaben
LN bei 3 Spielern auf ,M*, bei 4 Spielern auf ,.L*
* Legt ein Sternchen auf den Buchstaben ,.C* E S
« Legt jeweils 3 Kreaturenpliittchen und je ein Gerdll-
pliittchen auf die Felder . B*, .D*, .E, .F*und .H*
* Legt den Drachenﬂli‘gel auf die Rietburg (Feld 0) und
markiert ihn mit emem Stemchen (,,Drachenherz“) B
1 ]

18 und Trolle auf 30 und 38
. Stell't die Helden mdlg Bu



Nachdem Tarok der Drache besiegt war, gerieten die
Kreaturen aufler Rand und Band. Sie kamen von weit her und
wagten sich nach Andor: Schon bald erkannten die Helden,
dass die Furcht vor Tarok viele iible Geschopfe '(gnAndor
ferngehalten hatte.

47
Wenn ein Kreaturenplhttchen aufgedeckt wird und eine
Kreatur ins Spiel kommt, dann ziihlt 15 zur angegebenen
Feldzahl dazu (wenn z.B. ein Gor auf Feld 15 gestellt werden
soll, dann stellt thn auf Feld 30). Die Gerdllpkittchen dienen als
Erinnerungshilfe.
* Sobald alle Helden die Burg verlassen haben, kommt die Karte
Verlassene Burg ins Spiel. Legt die Karte zur Ennnerung in die
Burg.
+ Sobald ein Held die Zwergenmine betritt (Feld 71), kommt die
Karte Zwergenmine ins Spiel.
* Der Turm auf Feld 37 hat (zunichst) keine Auswirkungen auf
die Einsetzregeln der Kreaturen.
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Legendenziel:
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzahler den Buchstaben
N auf der Legendenleiste erreicht und ..
.. die Burg verteidigt wurde und .. 3o
.. alle Kreaturén vernichtet WUrden. e

Sobald alle Kreaturen vernichtet wurden, vmd’ﬂer Elzlthler auf

dem Trank der Hexe).

ot

der kleinsten Augenzahl
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Die Bauern bekamen schreckliche Angst vor der gmﬁe\it Anzahl
der Kreaturen und versteckten sich auf ihren quen e =

Legt jeweils einen Bauem auf die Felder 28 und und eine
Biiuerin auf 64 : p‘ I

., Die Hdfe smd Iangst verloren, versuchen wir wemgstens die
Bauern zu retten! “, rief einer der Helden.

Ein anderer gab zu bedenken: , Die Kreaturen sind in der
Uberzahl, das werden wir nicht schaffen... "
Die Spieler kénnen mit ihrem Helden zu einem Bauernplittchen
laufen und es mit ihrer Figur mitbewegen. Ein Held kann
mehrere Bauernpléttchen auf einmal mitbewegen.

Lauft ein Held mit einem Bauern in das Feld einer Kreatur oder
betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Bauern, ist dieser Bauer
sofort geschlagen und kommt aus dem Spiel. Die Helden kénnen
die Bauern Jedemelt auf einem Feld zurticklassen.

Fiir Jeden Bauern, der in die Burg gebracht wird, kann eine

Kreatur mehr in die Burg eindringen, ohne dass die Leggn’%e
verloren ist. Das Bauemplﬁttchen wird emfach auf senie "";




Vielen Dank fiir das Spielen dieser Legende 6.

Ich bedanke mich auch herzlichst bei allen Testern, die
diese Legende moglich gemacht haben. x
Autor: Christopher Blickensdorfer |




Die Zwerge waren erfreut iiber die Nachricht des erlegten
Drachen und machten den Helden ein Angebot.

Ihr entscheidet: "%

A) Ihr stellt die Schildzwerge auf Feld 71. 29
In dieser Legende konnen Schildzwerge Kreaturen vertrelben
Wenn die Zwerge ihren Zug auf einem Feld mit einer Kreatur
beenden, dann riickt diese auf ein beliebiges angrezendes Feld.
Sollte dieses Feld von einer anderen Kreatur belegt sein, dann
zieht sie gemal} den geltenden Regeln weiter. Legt ein rotes X
zwei Felder vom Erzihler entfernt auf die Legendenleiste.
Sobald dieser das X erreicht, werden die Schildzwerge wieder
aus dem Spiel genommen.
Es kostet einen Helden 1 Stunde, um sie ...
... bei 2 Spielern bis zu 4 Felder weit zu bewegen.
... bei 3 Spielern bis zu 3 Felder weit zu bewegen.
... be1 4 Spielern bis zu 2 Felder weit zu bewegen.

Oder:

B) Ihr erwerbt die 3 Edelsteine. Ein Held kann einen Edelstein
auf jedem begehbaren Feld, auf dem er seine Bewegung
beendet, ablegen. Wenn ein Edelstein benachbart zu einer
Kreatur liegt, lauft sie bei Sonnenaufgang nicht gemaf den
geltenden Regeln, sondern auf das Feld mit dem Edelstein. Der
Edelstein kommt dann sofort aus dem Spiel. Liegen 2 Edelsteme
benachbart, zieht die Ki‘eatur zu dem wertvolleren. X

Oder:. .

C) Iht'r%m omentanhuf dxe Hﬂfe- der Zwel_'g f
kommt ein anderes mal wieder, um das An gebot

A) und B) kosten .. me“Spi
; . bei3 s
... bei 4 Spieler

old oder Willenspunkte.

n



Nach dem Sturz des Drachen kehrte auch Varkur, Dtm‘kle

Magier zuriick. Seine Verwandlung war dramatisch und er war
gefiihrlicher denn je. Sein Verlangen nach Machl wurde EUY
grof3ten Gefahr fiir Andor:

Nehmt das Sternchen ,Drachenherz® vom Spié' 1

Tarkur rmtze die Abwesenheit der Helden, um das
Drachenherz an sich zu nehmen. Doch niemand hatte gesehen
wohin er mit seiner Beute geflohen war: Vielleicht hatte ihn
Jemand in der Taverne gesehen.
Legt ein Sternchen auf die Taverne (Feld 72). Sobald ein Held
dieses Feld betritt, kommt die Karte Schatten im Gebu'ge ins
Spiel.

Legendenziel:
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzéihler den Buchstaben
,,N auf der Legendenleiste erreicht und ..
.. die Burg verteidigt wurde und .. TR
...alle Kreaturen vernichtet wurden und ... Pri
.. das Drachenherz sich wieder in der Burg beﬁndet o -




Die Tavernenbesucher hatten tatsdchlich etwas gesehen. Ein
dunkler Schatten floh von der Rietburg in Richtung des
einsamen Turmes im Gebirge. Man sagt, dass dort oben ein
verwiunschenes Wesen sein Unheil treibt. Mehr wussten die
Besucher nicht, aber sicherlich hatten die Bauern ir 1 der Niihe
des Gebtrges mehr gesehen, g5 -é;’ '

Legt ein Stemchen auf Feld 40. Sobald ein Held dieses Feld
erreicht, kommt die Karte Varkurs Plan ins Spiel.

Stellt jetzt einen Gor auf Feld 41 und markiert ihn mit einem
Sternchen. Dieser Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.
Sollte sich eine andere Kreatur auf diesem Feld befinden, kommt
sie sofort aus dem Spiel. Sobald ein Held dieses Feld erreicht,
kommt die Karte Der verzauberte Gor ins Spiel. Helden
konnen dieses Feld nicht passieren, solange der Gor auf
diesem Feld steht.




Die Helden erblickten die verzauberte Kreatur: Sie wirkte wie
ein normaler Gor; doch eine seltsame Aura umgab sie.

In einem Kampf hat der Gor die tiblichen Kampf\ﬁsne

Wenn der Gor in der ersten Kampfrunde Willenspunkte
verliert, jedoch nicht besiegt wird, kommt die Karte
Entzauberung sofort ins Spiel. i
Wenn der Gor getotet wird, dann kommt die Karte
Ubergliickliche Bauern sofort ins Spiel.

f-lw'-xa‘-\




Als die Bauern erfuhren, dass die Kreatur vernichtet war; die

seit so langer Zeit ihren Hof heimsuchte, waren sie

iiberghicklich und entschlossen sich, den Helden bezzustehen. :
,e

Legt ein Bauernplittchen auf das Feld 40 und mggclert es mit

einem Sternchen. Sollte sich eine Kreatur auf diesem Feld

befinden, kommt sie sofort aus dem Spiel. o

Der Held bekommt jetzt die gewohnte Belohnung fiir den Siég.
Stellt den besiegten Gor auf Feld 80 und riickt den Erzihler ein
Feld weiter.

Retteraufgabe:
Bringt das markierte Bauernpléttchen in die Burg.

Sobald das Bauernpliittchen die Burg erreicht, dreht es auf die
Schildseite.

Legendennel

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzéhler den Buchstaben

,,N“ auf der Legendenleiste erreicht und .. :
.. die Burg verteidigt und ..
.. die Retteraufgabe erledlgt wurde und ..
.. alle Kreaturen vernichtet wurden und .. R
.. das Drachenherz sich wieder in der Burg befindet.

Wenn eine Kreatur dnrch ein Kreaturenplattch&h auf i J
mit dem Bat plﬁttch ;gelangen wiirde, dann stellt dlqu
2 r de



Die Helden trauten ihren Augen kaum. Durch die -§(dg{9ﬁthﬂng

der Kreatur hob sich der Zauber auf und eine Prinzessin aus
lingst vergangenen Tagen erschien vor ihnen. 9 o 2

Stellt den Gor auf Feld 80 und riickt den Erzi _ :
weiter und stellt anstelle des Gors eine Biiuerin au eld 41
und markiert sie mit einem Sternchen (,,Prinzessin®).

Die Prinzessin war sehr geschwdcht und wiirde nicht mehr
lange durchhalten. Nur die Hexe Reka kénnte ihr jetzt noch
helfen. Doch dafiir wiirde sie ein besonders starkes Heilkraut
benditigen. 3 ;

Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (1er) und einem
Kreatureqvg@'irfel (10er) die Platze von 2 Heilkriutern.

Retteraufgabe:
Bringt ein Heilkraut mit dem Wert 4 zusammen mit der
Prinzessin zur Hexe Reka. Wenn dies geschehen ist. kommt die

Karte Heilung ins Spiel.

Die Prinzessin kann nach den Regeln der Bauernplittchen : 3
transportiert werden. en

e erreicht und .

Werm%msKrwtu -
mit der Prinzessin ge
ein beliebiges angrenzendes



Gor besucht hatte und auch damn wo Rune 2
waren.

Erwirfelt mit einem Heldenwurfel (ler) und einem
Kreaturenwﬁrfel (10er) die Plitze von 5 Runensteinen.

Als Dank fiir lhre Errettung hatte die Pnnzessm noch eine
Belohmmg fiir die Helden.

5

Ein Held der auf dem Feld der Hexe steht, erhalt sofmt einen
weiteren Runenstein.

Nun wilrfészch die Prinzessin iiber die Handelswege zunlck in
ihre Hetmat begeben

Nehmt das Heilkraut, mit dem die Prinzessin geheilt wurde iy
jetzt aus dem Spiel. s
Nehmt die Prinzessin aus dem Spiel.




Die Bauern erzdhlten den Helden, dass Varkur der schwarze
Magier vorbeigekommen war: Er hitte sich auf den Weg zum
verlassenen Turm gemacht und kontrolliere durch die Macht
des Drachenherzens die Kreaturen. Die Magie deg
Drachenherzens sei unberechenbar W rst g
‘;t RE
Stellt den Dunklen Magier ‘mit dem Sternchen i
,,Drachenherz“ auf den Turm (Feld 37). i
Sollte sich eine andere Kreatur auf diesem Feld befinden, kommt
sie sofort aus dem Spiel.
Sollte eine Kreatur auf dieses Feld eingesetzt werden, solange
der Dunkle Magier Varkur sich auf dem Turm befindet, wird sie
ein Feld weitergeriickt.
Der Dunke Magier Varkur bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Stﬁrkeplmkte Je Kampfrunde ein aufgedecktes Pergament
minus Wiirfelwert eines roten Wiirfels. Sobald alle 4 Pergamentz
aufgebraucht sind, werden sie neu gemischt.

Willenspunkte: bei 2 Spielern = 6, bei 3 Spielern = 8,

bei 4 Spielém =10 i
Sobald der Dunkle Magler Varkur besiegt wurde, kommt dle
Karte Varkurs Erbe ins Spiel.




Der schwarze Magier war besiegt, doch dumh Wg@ war
es ihm wieder einmal gelungen zu fliehen.

Nehmt den Dunklen Magier aus dem Spiel

Ein am Kampf betelhgfer Hcld kann das ,,Drachen
aufnehmen. Es wird wie ein Gegenstand behandelt unc
somit auf der Heldentafel auf einem der k]emen Ablagefel der
abgelegt werden.

Als Belohnung erhalten die am Kampf beteiligten Helden
insgesamt S Willenspunkte oder 3 Gold. g :

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Varkurs Erbe 2 *




Verwirrtheit machte sich unter den Kreaturen breit, da sie nun
ohne Anfiihrer waren. Nur die Kreaturen nahe zurRietburg
behielten ihr Ziel im Auge.

Legt jeweils ein Sternchen auf den Skral und dé (
Sonnenaufgangsfeldes. Wenn die jeweiligen Kreaturen r
ziehen an der Reihe sind, werden diese riickwiirts bewegt
Danach wird das Sternchen eine Position nach links verschoben.
(Vom Gor wird ein Sternchen zum rechten Wardrak verschoben.)
Die Riickwiirtsbewegung ziihlt nicht fiir Kreaturen auf den
Feldern 1 - 36 und 38. (Also alle Felder links vom Fluf. )

Lest zur Erklarung der Riuckwirtsbewegung die Karte
Riickwiirtsbewegung der Kreaturen.

Die Helden bemerkten eine seltsame bose ergreifende Kraft die
vom Drachenherzen ausging und entschlossen sich dieses zu
vernichten, ehe es noch mehr Schaden anrichten wiirde.

Legt ein Stemchen auf den Baum der Lieder (Feld 57).

Die Bewohner des Baumes des Lieder wiissten sxcherItch wze

das Herz zu vemu:hten war: i
SR

Sobald em Held dieses Feld erreicht hat, kommt die Kaﬂe'Rat
der ll;eyyohner des Baumes der Lieder ins Spiel. 5




Wenn sich eine Kreatur in der Riickwirtsbewegung befindet,
dann riickt sie auf ein angrenzendes Feld mit einer hoheren
Feldnummer. Sind mehrere Felder moglich, dann riickt sie auf
das Feld mit der héchsten Nummer-. ’.’ﬂ

Kreaturen ziehen nicht in die Mine (Feld 71) und nicht in dle
Taverne (Feld 72).

Einige Felder haben keine Nachbarfelder mit hoherer Nummer:
von Feld 41 zieht die Kreatur auf 37 und von 62 auf 61.

Nach Feld 15 stiirzt die Kreatur ins Meer und nach 35 stiirzt
die Kreatur in den Brunnen. Sie wird dann jeweils vom
Spielplan genommen: der Erzéihler riickt dann kein Feld weiter.
In den restlichen Fillen bleibt die Kreatur auf ihrem Feld stehen.

Wenn das Feld, auf das die Kreatur ziehen wiirde, besetzt ist,
riickt sie gemif den beschriebenen Regeln weiter zuriick.
Sollte es zu dem Fall kommen, dass alle weiteren Felder auch
besetzt sind, dann bleibt sie auf ihrem Feld stehen.

p-lr'-\al—\




Die Bewohner des Baumes der Lieder wussten Rat. Da das
Drachenherz der Inbegriff von Feuer sei, miisste man es in
reines Wasser tauchen, damit es seine Macht vquiere.

Legt ein Sternchen auf die Quelle der Reinheit (l?gjd 63).
Sobald der Held mit dem Drachenherzen das Feld betritt
kommt die Karte Wasser und Feuer ins Spiel.

e




Der Held tauchte das Drachenherz in die Quelle. Das Wasser
dampfte und firbte sich schwarz. Das Feuer im Innern des
Drachenherzens erlosch. %

%
Nehmt die Brunnenpliittchen aus dem Wald (Feli;S) und aus
dem Gebirge (Feld 45) aus dem Spiel. A :

Seltsame Magie wurde mit der Vernichtung des
Drachenherzens freigesetzt.

Die Helden kénnen ab sofort nach dem Besiegen einer Kreatur
entscheiden, ob sie anstelle der Belohnung, den Erzihler nicht
vorriicken.

Die Kreaturen spiirten nun endgiiltig den Verlust der
Drachenmacht. Sie gerieten in Furcht und fliichteten ins
Gebirge.

Ab sofort bewegen sich alle Kreaturen riickwiirts. Kreaturen -
die die Burg schon erreicht haben, bleiben in der Burg. Sobald
eine Kreatur das Gebirge (Felder 37, 61, 66-70, 81-84) erreicht
hat, wird sie aus dem Spiel genommen. Das gilt auch fiir a]le
Kreaturen, die sich schon im Gebirge befinden. Der Emihf
riickt dabet mcht VOr.

Nehmt das Sternchen ,»Drachenherz* und die Stemchen vom
Sonnenaufgangsfeld Jélzt aus dem Spiel.




