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Der Drache war besiegt. Doch in Andor Ic‘i&n‘e keine

Ruhe ein. Immer wieder berichteten Bauern von finste- 1
ren Kreaturen, die durch Andor zogen unﬁ ihr Unwesen |
trieben. Denn Kreaturen gelang es sogar éﬂer wieder
bis kurz vor die Burg vorzudringen, wo sie n@&napp '
von den dufleren Verteidigungsanlagen zuriickgeschla-
gen werden konnten. Es dréingte sich der Verdacht auf, l
dass es einen Verrdter in den eigenen Reihen geben
konnte. Denn die Kreaturen griffen nur\die.schwa?h be- |
setzten Verteidigungsanlagen an. Dies konﬂté kein Zu-
fall sein da sich die Besetzung immer an den geheimen |
Wachplan hielt. Jemand musste mit den Kreaturen im
Bunde sein. : |

Fiihrt zuer:'st'die Anweisungen auf der Checkliste aus. |
AnschlieBend legt ihr zusitzlich folgendes Matertal ne-
ben dem Splelplan berelt

D1e Hexe, Flgur ,.Dunkler Magwr“ 2 Bauern— |
plattchen G_ enstand ,,Glft“ :
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Stellt Skra_le auf die Felder 26 m‘%Sﬂ ;! |

e l

Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem l
Heldenwiirfel (1er) die Posmonen von § der 6
Runensteine und von 3 Hellkrautern |

o Legt Je ein Kreaturenplattchen verdeckt auf |
die Felder ,B*, ,,C*“ und , D der Legenden—
~ leiste und fiihrt diese aus sobald der Erzahler |
dlese Felder erreicht
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Der schreckliche Verdacht, dass einer nen der
Verrditer sei, brachte zwischen den Heldgn gmﬁe Zwie- |
tracht. Es musste eine Aussprache stattfi So verem- |
barten die Helden, dass sie sich alle beim 1 Uoll-
mond am Baum der Lieder einfinden. Dort soll die An- |
hérung unter Beisein der Altesten stattfinden.
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Legt nun ein Sternchen auf Feld 57.

Aufgabe:

Alle Helden miissen sich gemeinsam zum Baum der L1e- |
der (Feld 57) begeben um der Anhorung beizuwohnen.
Alle Helden miissen dies erreichen und gemeinsam auf |
Feld 57 stehen bevor der Erzihler das Feld ,,E* der Lga- |
gendenlelste errelcht Ansonsten ist die Legende sofort :
Verloren e il |

D;c Gruppe erhalt

o 5Gold | |
‘o 4 Stirkepunkte ;

Legendenziel: T |
Dle Legende 1st gewonnen wenn der Erzihler das Feld |
auf der Legcndenlelste errelcht hat und...

dle Burg Verteldlgt wurde und..
de '“Verrater gestellt und bes1egt wurde
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Am Baum der Lieder zeigte der Verrdter nun sein wah-
res Gesicht. Die anderen Helden waren bestiirzt, dass es I
einer der ihren war, welcher Andor den £ucken zuge-
kehrte hatte und sich dem Bésen hmgab @gr Verrater I
machte keinen grofien Hehl daraus wer ihm gu. solch I
grofer Macht verholfen hatte. Es war Varkur der dunkle
Magier. Des Weiteren prahlte er davon Varkur besiegt l
und thn an einen geheimen Ort verbannt zu haben. Nun
wolle er ganz Andor erobern. ‘ ' ]
Feststellung des Verriters:

s 3 Jeder Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. ]

2. Addiert die Augenzahl zu den Stirkepunkten. l

3. Der Held mit der niedrigsten Summe ist der

Verrdter. ]
4. Bei Gleichstand der Held mit den medrigsten
Willenspunkten. 1
Besonderhelten

Sollte der Verriter Gegenstiinde bzw. Gcrld be» s1ch tra-
gen so werden diese d kon- |

Betritt er Felder auf en en befin-
den, so werden diese aus dem Splel genommen J

.. e ™

Besonderheiten: .
- Des Weiteren wiirfelt der Verrater in allen I
Kampfrunden fiir die Kreaturen. B
- Ab dem Feld ,,E* der Legendenlel - darf er bei I
Tagebeginn eine beliebe Kreatur (auBeﬁWard—
raks) auf die Felder 16-38 des Splelfeldes setzten l
Dies passiert erst dann, wenn ein neuer Tag be- l
ginnt und bereits alle Aktionen auf dem Sonnen-
aufgangsfeld durchgefiihrt wurden. 2 ]
- Der Verriter kann keine Gegenstinde aufneh-
men, noch aktiviert er Nebelplattchen. ]
- Jedoch kann der Verriter Brunnen leeren und
_dadurch Willenspunkte sammeln. X l
- Seine Sonderfahigkeit behilt der Verriter. |
- Ereigniskarten werden ignoriert. ,.‘Z. '

Den Helden war klar, dass sie den Verriiter nur mzt Var- ]
kurs Hilfe stoppen konnten. Aber dieser musste zuerst
emmal gefunden werden. Den Helden kam in Er’mne- |
rung, dass der Verrater immer Tagebuch ge hrt hat.



Aufgabe: :
Findet die Pergamente und brmgt dlese zur Taverne I
(Feld 72).

menten 20 hinzu. Stellt nun auf dieses Fe.d die Flgur
,Varkur der dunkle Magier*. ‘
Mindestens ein Held muss sich nun zu Varkurs Exil be- l
geben, um Varkurs Rat einzuholen.

Alle diese Aufgaben miissen erfiillt sein, bevor der Er- |
zéhler das Feld ,,I* der Legendenlelste errelcht Ansons—
ten ist die Legende verloren. |
Legt nun em Sternchen auf das Feld ,,I* der Legenden—
leiste. s l
Befindet sich ein Held in Varkurs Versteck lest d1e Hm- |
welskarten Z,Varkurs Rat* vor. 7

Die Aufgabe war schwer. Doch es war geschafft. Die
Tagebiicher des Verriiters befanden sich im Besitz der I
treuen Helden und sie konnten Varkurs V& eck ausﬁn- |
dig machen. Die einstigen Feinde waren " ch einig, sie
mussten den Verridter aufhalten. Varkur gab deﬁv%elden '
einen uralten Zaubertrank, das ,,Gift“. Dieses sollte den
Helden im Kampf gegen den Verriiter helfen. i l
Die Helden erhalten nun den Gegenstand ,,Glft“

erkung von ,,Gift*; £ |
- Der Verriter wird bekehrt und sagt dem Bosen
~ab. |
- Die Helden entscheiden vor dem Wiirfelwurf l
- des Verriters ob sie ,,Gift" einsetzen.
- Setzen die Helden ,,Gift“ ein und gewinnen die |
- Kampfrunde ist der Verriter sofort b‘eslegt
5 _bzw bekehrt. S
- Gift kann zweimal eingesetzt werden \lorder— |
bzw Ruckselte um den Kampf vorzemg zu ge—

Die Helde ¢
kehren“kbnnen u
konnten.






