
 

 

 

A 1 

A 2 

Legende 

Für 3 bis 4 Spieler 

Der Verräter 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Der Drache war besiegt. Doch in Andor kehrte keine 
Ruhe ein. Immer wieder berichteten Bauern von finste-
ren Kreaturen, die durch Andor zogen und ihr Unwesen 
trieben. Denn Kreaturen gelang es sogar immer wieder 
bis kurz vor die Burg vorzudringen, wo sie nur knapp 
von den äußeren Verteidigungsanlagen zurückgeschla-
gen werden könnten. Es drängte sich der Verdacht auf, 
dass es einen Verräter in den eigenen Reihen geben 
könnte. Denn die Kreaturen griffen nur die schwach be-
setzten Verteidigungsanlagen an. Dies konnte kein Zu-
fall sein da sich die Besetzung immer an den geheimen 
Wachplan hielt. Jemand musste mit den Kreaturen im 
Bunde sein. 
 

Führt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus. 

Anschließend legt ihr zusätzlich folgendes Material ne-

ben dem Spielplan bereit: 

• Die Hexe, Figur „Dunkler Magier“, 2 Bauern-

plättchen, Gegenstand „Gift“ 

• verdeckt und gemischt: 

6 Runensteine, 3 Heilkräuter, 6 Pergamente, 15 

Kreaturenplättchen 

• Hinweiskarten „Varkurs Rat“, „Die Enttra-

nung“ 

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2.  

 

• Stellt Gors auf die Felder 25, 27, 49 und 52 

 

• Stellt Skrale auf die Felder 26 und 50 

 

• Erwürfelt mit einem roten (10er) und einem 

Heldenwürfel (1er) die Positionen von 5 der 6 

Runensteine und von 3 Heilkräutern. 

 

• Legt je ein Kreaturenplättchen verdeckt auf 

die Felder „B“, „C“ und „D“ der Legenden-

leiste und führt diese aus sobald der Erzähler 

diese Felder erreicht 

 

• Legt jeweils ein Bauernplättchen auf die Fel-

der 24, 28, 32 und 40. 

 

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3.  

Diese Legende besteht aus 10 Karten: 

A1, A2, A3, A4, N 

3 Karten „Die Enttarnung“ 

2 Karten „Varkurs Rat“ 



 

 

 

A 3 

A 4 

Legende 

 

Der Verräter 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Der schreckliche Verdacht, dass einer von ihnen der 
Verräter sei, brachte zwischen den Helden große Zwie-
tracht. Es musste eine Aussprache stattfinden. So verein-
barten die Helden, dass sie sich alle beim nächsten Voll-
mond am Baum der Lieder einfinden. Dort sollte die An-
hörung unter Beisein der Ältesten stattfinden. 
 

Legt nun ein Sternchen auf Feld 57. 

 

Aufgabe: 

Alle Helden müssen sich gemeinsam zum Baum der Lie-

der (Feld 57) begeben um der Anhörung beizuwohnen. 

Alle Helden müssen dies erreichen und gemeinsam auf 

Feld 57 stehen bevor der Erzähler das Feld „E“ der Le-

gendenleiste erreicht. Ansonsten ist die Legende sofort 

verloren. 

Sind alle Helden gemeinsam auf Feld 57 lest die Hin-

weiskarten „Die Enttarnung“ vor. 

 

Legt nun ein Sternchen auf das Feld „E“ der Legenden-

leiste. 

 

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A4.  

 

• Der Held mit dem niedrigsten Rang beginnt. 

• Stellt eure Helden auf die Burg (Feld 0) 

• Jeder Held startet mit 2 Stärkepunkten. 

• Die Gruppe erhält… 

 

o 5 Gold 

o 4 Stärkepunkte 

 

_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ 

Legendenziel: 

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzähler das Feld 

„N“ auf der Legendenleiste erreicht hat und… 

 

… die Burg verteidigt wurde und… 

… der Verräter gestellt und besiegt wurde  

     bevor der Erzähler das Feld „N“ erreicht hat. 

 



 

N 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn… 

… der Verräter besiegt bzw. bekehrt wurde und… 

… die Burg erfolgreich verteidigt wurde. 

 

 

Die Legende nahm ein schlechtes Ende, wenn… 

… der Verräter nicht besiegt bzw. bekehrt wurde oder 

… die Burg nicht erfolgreich verteidigt wurde. 



 

 

  

 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Am Baum der Lieder zeigte der Verräter nun sein wah-
res Gesicht. Die anderen Helden waren bestürzt, dass es 
einer der ihren war, welcher Andor den Rücken zuge-
kehrte hatte und sich dem Bösen hingab. Der Verräter 
machte keinen großen Hehl daraus wer ihm zu solch 
großer Macht verholfen hatte. Es war Varkur der dunkle 
Magier. Des Weiteren prahlte er davon Varkur besiegt 
und ihn an einen geheimen Ort verbannt zu haben. Nun 
wolle er ganz Andor erobern. 
 

Feststellung des Verräters: 

1. Jeder Held würfelt mit einem Heldenwürfel. 

2. Addiert die Augenzahl zu den Stärkepunkten. 

3. Der Held mit der niedrigsten Summe ist der 

Verräter. 

4. Bei Gleichstand der Held mit den niedrigsten 

Willenspunkten. 

Besonderheiten: 

Sollte der Verräter Gegenstände bzw. Gold bei sich tra-

gen so werden diese auf das Feld 57 abgelegt und kön-

nen von den anderen Helden aufgenommen werden. 

Er kann die Aktion „Laufen“ bis einschließlich Feld „K“ 

im gewohnten Maße ausführen. Ab Feld „I“ bleibt er auf 

seinem aktuellen Feld fest stehen und darf sich fortan 

nicht mehr bewegen. 

Betritt er Felder auf denen sich Bauernplättchen befin-

den, so werden diese aus dem Spiel genommen. 

Hinweiskarte 

Die Enttarnung 1 

 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Besonderheiten: 

- Des Weiteren würfelt der Verräter in allen 

Kampfrunden für die Kreaturen. 

- Ab dem Feld „E“ der Legendenleiste darf er bei 

Tagebeginn eine beliebe Kreatur (außer Ward-

raks) auf die Felder 16-38 des Spielfeldes setzten. 

Dies passiert erst dann, wenn ein neuer Tag be-

ginnt und bereits alle Aktionen auf dem Sonnen-

aufgangsfeld durchgeführt wurden. 

- Der Verräter kann keine Gegenstände aufneh-

men, noch aktiviert er Nebelplättchen. 

- Jedoch kann der Verräter Brunnen leeren und 

dadurch Willenspunkte sammeln. 

- Seine Sonderfähigkeit behält der Verräter. 

- Ereigniskarten werden ignoriert. 
 

Den Helden war klar, dass sie den Verräter nur mit Var-
kurs Hilfe stoppen konnten. Aber dieser musste zuerst 
einmal gefunden werden. Den Helden kam in Erinne-
rung, dass der Verräter immer Tagebuch geführt hat. 
Die Hoffnung bestand nun darin, die Tagebücher zu fin-
den und Varkurs Exil ausfindig zu machen. 
 

Würfelt nun mit einem roten (10er) und eine Heldenwür-

fel (1er) die Position der Pergamente aus. 

3 Spieler = 2 Pergamente 

4 Spieler = 3 Pergamente 

Hinweiskarte 
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Legende 

 

Der Verräter 

 

Die Aufgabe war schwer. Doch es war geschafft. Die 
Tagebücher des Verräters befanden sich im Besitz der 
treuen Helden und sie konnten Varkurs Versteck ausfin-
dig machen. Die einstigen Feinde waren sich einig, sie 
mussten den Verräter aufhalten. Varkur gab den Helden 
einen uralten Zaubertrank, das „Gift“. Dieses sollte den 
Helden im Kampf gegen den Verräter helfen. 
Die Helden erhalten nun den Gegenstand „Gift“. 
 

Wirkung von „Gift“: 

- Der Verräter wird bekehrt und sagt dem Bösen 

ab. 

- Die Helden entscheiden vor dem Würfelwurf 

des Verräters ob sie „Gift“ einsetzen. 

- Setzen die Helden „Gift“ ein und gewinnen die 

Kampfrunde ist der Verräter sofort besiegt 

bzw. bekehrt. 

- Gift kann zweimal eingesetzt werden Vorder- 

bzw. Rückseite um den Kampf vorzeitig zu ge-

winnen. 

Wurde das Gift verbraucht ohne zu gewinnen, müssen 

die Willenspunkte durch Kampfrunden auf 0 gesetzt 

werden um ihn zu besiegen. 

Die Helden hofften, dass sie ihren einstigen Freund be-
kehren können und ihn wieder für das Gute gewinnen 

konnten. 

Hinweiskarte 

Varkurs Rat 1 

 

Legende 

 

Der Verräter 

 

Aufgabe: 

Findet die Pergamente und bringt diese zur Taverne 

(Feld 72).  

Ist dies geschehen addiert zu den Werten auf den Perga-

menten 20 hinzu. Stellt nun auf dieses Feld die Figur 

„Varkur der dunkle Magier“. 

Mindestens ein Held muss sich nun zu Varkurs Exil be-

geben, um Varkurs Rat einzuholen. 

Alle diese Aufgaben müssen erfüllt sein, bevor der Er-

zähler das Feld „I“ der Legendenleiste erreicht. Ansons-

ten ist die Legende verloren. 

Legt nun ein Sternchen auf das Feld „I“ der Legenden-

leiste. 

Befindet sich ein Held in Varkurs Versteck lest die Hin-

weiskarten „Varkurs Rat“ vor. 

 

Den Helden steht ab sofort ein weiterer Schild in der 

Burg zur Verfügung. Bei 3 Spieler stehen den Helden 

die Schilde für 2 Spieler zur Verfügung und bei 4 Spieler 

die Schilde für 3 Spieler. Eine weitere Kreatur kann 

dadurch in die Burg eindringen, ohne dass die Legende 

verloren ist. 

Hinweiskarte 
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Legende 

 

Der Verräter 

 

Verräter: 

Stärkepunkte: bei 3 Spielern = 20 

  bei 4 Spielern = 30 

Willenspunkte: laut Heldentafel 

Würfel:  2 schwarze Würfel, gleiche Würfel-

werte werden addiert. Besitzt er keine 

 7 Willenspunkte mehr, hat er nur 

 noch 1 schwarze Würfel. 

Aufgabe: 

Die Helden müssen den Verräter im Kampf besiegen 

bzw. bekehren. Dabei müssen sich die angreifenden 

Helden auf dem gleichen Feld (angrenzendes Feld falls 

Sonderfähigkeit) wie der Verräter befinden. 

____________________________________________ 

Legendenziel: 

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzähler das Feld 

„N“ auf der Legendenleiste erreicht hat und… 

… der Verräter besiegt bzw. bekehrt wurde und… 

… die Burg erfolgreich verteidigt wurde. 

____________________________________________ Hinweiskarte 
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