Die Bewohner Andors dachten, die
Kreaturen wiirden sie ab jetzt meiden
da der schreckliche Drache Tarok von
den Helden besiegt wurde. oo
Leider war das ein Irrglaube!!

Checkliste ausfiihren!!
Goldene Ereigniskarten verwenden!!

1 Gor auf Feld 30

1 Gor auf Feld 59

1 Gor auf Feld 37

1 Skral auf Feld 33

1 Wardrack auf Feld 65

1 Kreaturenplattchen auf ,C“
1 Kreaturenplattchen auf ,,Hz

1 Bauer at eld28 .t'_z, ‘
lfé'he{ Feld40 A

Lest jétzt wei

Weitere Vorbereitungen:
Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die
Position von ,,Garz der Handelfq_erg”
und legt die Karte an die Erzahle eiv_te.

Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel und
einem roten Wiirfel die Positionen von
5 Runensteinen und 2 Heilkrautern.

Folgendes Spielmaterial bereit legen:
1 Pergament und das Gift
Die Hexe, Prinz Thorald & Drache Tarok
1 Troll auf einen schwarzen Sockel :

Die Gruppe startet mit 2 SP un_d 7 WP

Die Gru eefh‘élt:
2 stirkepunkte

3Gold
1T!'ink§thlaugh, xr




Die Kreaturen hatten es auf die armen

die Bewahrer um Rat fragen warum die
Kreaturen so angriffslustig sind.

Bauern abgesehen. Die Helde@ wollten

¥

Mission:
Einer der Helden muss sich beim Baum
der Lieder (Feld 57) befinden wenn der
Erzdhler ,,D“ auf der Leiste erreicht.

[

Mission:

Die Bauern miissen ihre Felder ernten

und brauchen Schutz von den Helden.
Keine der Kreaturen darf die Felder 28
& 40 betreten bevor der Erzihler den

Weitere Kreaturen tauchten im Lande
Andors auf um die arbeitenden Bauern
auf deren Feldern anzugreifen die

Burg zu erstiirmen. "
L o

1 Gor auf Feld 49
se

1 Gor auf Feld 63

1 Skral auf Feld 22 .

1 Troll auf Feld 46

Buchstaben ,D“ auf der Leiste erreicht.




Die Bauern bedankten sich bei den
Helden fiir den Schutz bei der Ernte und
hofften von lhnen zur Burg ge&‘acht zu
werden. (Freiwillige Handlung)
Nachdem der Held die Bewahrer auf
Feld 57 erreichte libergaben sie dem
Helden ein Pergament und sagten:
»Wir befiirchten dass Varkur dahinter
steckt. Bringt bitte das Pergament
schnellstens zur Burg.

Mission:
Bringt das Pergament zur Burg bevor
der Erzdhler den Buchstaben ,,F“ auf
der Legendenleiste erreicht. Der Held
der das Pergament trégt darf keine
FeldeL mlt Kreaturen betreten" :J',. g

.b '(
lg"fqy ed32 w y

1 Skral auf F

Der K6nig sagte zu den Helden nachdem
diese ihm die Nachricht und das
Pergament libergeben hatten: ’{& _

RS-
,Der bose Magier Varkur hat sich einen
groBen starken Riesentroll als Helfer
aus einem fernen Land beschafft!!

Weitere Vorbereitungen:
1 Troll mit schwarzem Sockel auf das
Feld 37 stellen.

Wiirfelt mit einen Heldenwiirfel welche
der 5 Karten ,,Die Macht des Trolls“ im
Laufe der Legende verwendet wird. :

Doch es gab H|Ife von den Bewahr‘”érn
Sie biin re Willenskréfte und
konnten urch die Zeit fi > | elde
etwas zuriick ;irh,eh o




LEGENDE LR1:
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Der Erzahler wird um 1 zuriick gesetzt.

Die Gruppe erhilt: g
2 Starkepunkte o

a

4 Willenspunkte

I
Mission: |
Der Riesentroll muss besiegt werden: I
2 Spieler: 10 SP und 12 WP |
3 Spieler: 17 SP, 12 WP
4 Spieler: 25 SP, 12 WP |

I
|
I
I
|
|

Er wirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln.
Bei weniger als 7 WP > 1 schw. Wurfel
Der Erzdhler bleibt stehen.

Die Belohnung ist gleich wie bei TroIIe.

Ist der R oll bes:egt
,Die Ma es Troﬁs" vorgelese
Gleich danac wird r
Versteck” vorgelese

Die Helden baten Konig Thorald um Hilfe.
Stellt Thorald auf Feld 72. %
Drachenvarkur kam angeflogen, rannte
einige Hauser ab und fliichtete in die
Lavagrube die dabei erschiitterte.

Stellt den Drachen auf Feld 66 .

4 Gerollplattchen kommen auf Feld 65

Drachenvarkur hat folgende Werte:

2 Spieler: 14 SP und 12 WP

3 Spieler: 20 SP, 12 WP

4 Spieler: 30 SP, 12 WP

Er wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln.

Bei weniger als 7 WP - 1 schw. Wiirfel
Er bewegt sich bei Sonnenaufgang immer
3 Felder in Rlchtung Feld 84 ,’-‘:

|
Erzéihlerauf,,N'”_vo gesetzt _I



LEGENDE LR1:
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Legende gewonnen:

Die Legende ist gewonnen we'n;l die
Burg verteidigt und Varkur end}hlﬂg
besiegt wurde.

Nach dem Sieg liber den mutierten
Varkur waren Sie sehr miide und
entschlossen sich daher die Zwerge in
lhrer Ndhe einen Besuch abzustatten.
Dort wurden sie herzlichst empfangen
und feierten dort ein grof3es Fest.

Legende verloren:

Die Legende ist verloren wenn bis.,,D"
die Bauern nicht beschiitzt bzw. die
Bewahrer nicht errelcht wurden.

Urﬁ‘weﬁﬁ e

Burg mcht\)‘érte
oder Varkur

dieser das FeI

Der Riesentroll war sehr hartnackig.

Er lag zwar verwundet am Boden, doch
plotzlich sah man unbandige Wut in
seinen groRen Augen aufblitzen.

Er kam wieder auf die Beine, war wilder
als jemals zuvor und forderte die
Helden zu einem weiteren Duell heraus.

Mission:

Der Riesentroll muss besiegt werden:
2 Spieler: 10 SP und 12 WP

3 Spieler: 17 SP, 12 WP

4 Spieler: 25 SP, 12 WP

.
|
|
|
I
I
I
I
I
I

Er wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln. l

Bei weniger als 7 WP - 1 schw. Wurfel I

' I
I
|

i

Der Erzéhler bleibt stehen.

Es gllgt d || keme Belquiung 1ehr.




Der Riesentroll nutze seine letzten

Kraftreserven um den Helden nochmal |

kraftig zuzusetzen bevor er endgiiltig
geschlagen zu Boden sank. <2

’\1
Die Gruppe verliert jetzt Willenspunkte
Bei 2 Helden: 4 WP

Bei 3 Helden: 7 WP

Bei 4 Helden: 10 WP

Mit seiner letzten Lebenskraft schleppte
er sich zum nachstgelegenen rqn;\en
und zerstort diesen bevor er e
besiegt zu Boden sank und nie m
erwachte.

Der Brunnen auf Feld 45 der dem
Riesentroll am ndchsten ist kommt jetzt
fiir den Rest der Legende aus dem Spiel.

- ‘.T.'\. ! P
Jetzt wird die k
vorgelesen




Der Riesentroll hatte magischeﬁfte
die nach seinem Tod auf alle ea,t
iibertragen wurden. : ,_Q ;
Jede Kreatur am Spielfeld und auch

welche die dazukommen haben ab jetzt
im Kampf zusatzlich 4 Starkepunkte.

gleich.

Je&;‘wwd di

I
I
|
I
I
Die Belohnung bleibt nach dem Kampf '
I
I
I
I
I
VOrgeIésen = I

Der Riesentroll hatte keine Kraﬂﬁ;ehr.

Er blieb einfach geschlagen am B den
liegen und riihrte sich nicht me _&l!

Es passiert nichts!!

”»

Jetzf wlrd die
vorgele‘sém
<
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Die Minierweiterung ,,Der Ruf der Skrale“
und 3 Skrale kommen jetzt ins Spiel.
Wiirfelt mit einem roten Wurfél- und
einem Heldenwiirfel deren Posmom-‘

Die Helden hatten Varkurs Versteck bei
den Krallenfelsen entdeckt.

Stellt den Wachturm auf Feld 26 und
stellt Varkur auf den Wachturm.

|

|

|

|

|

Varkur hat folgende Werte: |
2 Spieler: 14 SP und 10 WP |
|

I

I

|

|

I

|

3 Spieler: 20 SP, 10 WP

4 Spieler: 30 SP, 10 WP

Er wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln

Bei weniger als 7 WP 2 1 schw. Wiirfel
Der Erzéhler bleibt stehen.

MISSIOI‘I % : "{-" A
Varkur muss be5|egt werdén VC r
Erzihler den Bu sta reic

Nachdem Varkur e de lest dle

Varkur lag kraftlos am Boden und war
gescheitert. .

"
Doch pl6tzlich kam eine Art Nebel a'erf ihn
zugeflogen. Es war der Geist des Drachen
Taroks der in Varkurs Leib hineinfuhr.

mit spitzen Zdhnen und ihm wuchsen
seitlich aus dem Riicken groRe Fliigel. Er
nahm die Gestald Taroks an, stieg in die
Liufte hinauf und fliichtete irgendwo hin
um seine Kraft noch weiter zu stérkep.

Er schrie zu lhnen hinunter:

»Wenn ich stark genug bin werde ich

wiederkommen und mich bei euch auf
“« ) | B

graus;rﬁs yase rachen _1’ ye 4

‘-

MISSIOI’\

1
|
|
|
|

Varkurs Mund verzog sich zu einem Maul |
I
|
I
I
|
I
I

e , |

Ihr habt bis ,,K*?a" e Zeit euch I



Pl6tzlich trafen Sie auf einen
Freuncjfaus friiheren Abenteu

Es wa;'ﬁarz der Handelszwerg der lhnen
zufillig liber den Weg gelaufen kam.

Nach einer netten Unterhaltung in der
sie Garz auch {iber die Geschehnisse
informierten beschenkte er die Helden.

Ty

Al

Die Gruppe erhilt jetzt: (>
1 Trank der He)‘(‘e (Bekam Garz vonkka)
3gaa .

~. I



