Die Legende besteht aus 36 Karten: A1, A2,
A3,A4,F H, J, N, ,.In der Mine“, ,,Varkur und
die Gaben 1 & 2, ,,Alarm®, ,,Varkurs Flucht*,
,,Holzpléttchen bewegen®, 9x ,,Varkurs
Verstecke*, 11x ,,Schatz*, ,,Variationen®,
»Soloregeln®

_______ ™ —Al_|

Varkur hatte die Gaben der Andori aus der Rietburg ,
gestohlen. Einige Bewahrer hatten gesehen, wie er in die
verlassene Zwergenmine geflohen war. Nun mussten die
Helden die Gaben schnell wiederfinden, bevor der dunkle I
Magier mit ihnen grofien Schaden anrichten konnte.

Diese Legende wird auf der Spielplanriickseite gespielt.
Benutzt also die silbernen Ereigniskarten anstatt der '
goldenen. (Legt die goldenen Ereigniskarten trotzdem

bereit). Ihr benétigt das Basisspiel und die Erweiterung

»Der Sternenschild“. Die Legende wurde fiir 2 bis 4 l
Spieler fiir alle Helden des Grundspiels, die

,.Neuen Helden* und Orfen/Marfa getestet. I

Fiihrt zundchst die Anweisungen auf der Checkliste aus. l

Legt zusatzlich folgendes Material bereit:

¢ Die Hexe, die Schildzwerge, den dunklen Magier ;
Varkur, den Feuergeist, das Wassermonster Irlok, den
Kartographen Merrik |

« Die Gaben der Andori, das Gift, die Runensteme d1e
Heilkrauter, ein Pergament |

* Die Holz-, Ger6ll-, Feuer- und Lichtplattchen, den
Schliissel und den Markierungsring |

« Die Legendenkarten ,,In der Mine®, ,,Holzplattchen
bewegen®, ,,Varkur und die Gaben®, ,,Alarm*, ,,Varkurs !
Flucht* sosgfe die Karte ,»Die Gaben der Andorl“ aus der
Sternenschﬂﬂ Erweiterung (zum Nachlesen).

£ bzetet euch Moghch-

Hinweis: Dze Karte ,, Variatio
er Legende anzupassen. l

keiten, den Schwzengkeltsga’?d&?'

Lest jetzt weiter auf Legendenkafte A2. # J

Verteilt die Edelsteine wie iiblich in der Mine. Sie konnen
bei den Héndlern zum Einkaufen benutzt werden. ’
Ermittelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(Ler) die Positionen von 4 der 6 Runensteine.

Legt das N-Pliittchen auf Feld N der Legendenleiste. Legt |
Sternchen auf E, H, J und N. Legt die Ereigniskarten
,,Geheimer See* zum Geheimen See. Wiederholt (wenn ’
notig) noch einmal die Regeln fiir die Spielplanriickseite.

Generelle Einsetzregeln (gelten fiir alle Kreaturen): l
¢ Wenn ein Feld, auf dem eine Kreatur eingesetzt werden
soll, bereits besetzt ist, wird die neue Kreatur in das
entlang des Pfeils angrenzende Feld gestellt.
* Solange noch kein Alarm ausgelost wurde: Wenn durch [
eine Legendenkarte eine Kreatur auf einem Feld
eingesetzt wird, auf dem ein Held steht, oder ein Held '
auf ein Feld gesetzt wird, auf dem eine Kreatur steht,
darf der Held sofort fiir eine Stunde auf ein benach- I
bartes freies Feld ziehen (auch wenn er seinen Tag
schon beendet hat). Dann wird kein Alarm ausgelost. I

Mischt die neun Karten ,,Varkurs Verstecke* und bildet '
aus ihnen einen verdeckten Stapel. Die Karten ,,Schatz im
Versteck* sgnd auf der Vorderseite (oben rechts)
nummeriert. Nehmt zunéchst die Karten mit 5 bis 11 und '
mischt sie (b}ﬁre den Text zu lesen). Nehmt zwei von
ihnen verdeckt aus dem Spiel. yhscht die. tibrigen ﬁmf '
Karten mit den Karten 1 bis 4 bildet aus dlesen neun
Karten ebenfalls einen verdéeﬁten Stapel o |
"f 7

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3 : # J



A3
Stellt Gors auf die Felder 9, 15, 25 und 69 und einen
Skral auf Feld 37. t

Die Helden waren schon ldnger nicht mehr in der Mine ‘
gewesen und wussten nicht, was sie dort erwartete. Varkur
hatte die Gaben bestimmt versteckt und liefs sie gut l
beschiitzen. Die Helden mussten vorsichtig sein, damit die
Wachen nicht alarmiert wurden und Verstdirkung holten. '

Sobald ein Held auf demselben Feld mit einer Kreatur

steht, muss er seinen Zug beenden. Lest dann die Karte |
»Alarm* vor. Wenn eine Kreatur von einem benachbarten
Feld aus angegriffen und nicht in der ersten Kampfrunde I
besiegt wird, wird nach dem Kampf die Karte ,,Alarm*
vorgelesen. (Der Kampf wird also noch zu Ende gefiihrt.) l

Hinweis. ,, Kreaturen* sind alle Gors, Skrale, Wardraks I
und Trolle. Als ,, Gegner “ werden in dieser Legende alle
Figuren bezeichnet, die von den Helden bekimpft werden l
konnen (also z. B. auch Varkur, nicht aber das Geroll).

Alle Kreaturen sind also auch Gegner, aber nur Kreaturen |
konnen Alarm auslosen und nur besiegte Kreaturen

werden auf Feld 80 gestellt. Andere besiegte Gegner 1
werden aus dem Spiel genommen. Der Erzihler geht dann
kein F eld wezter und es gibt keme Belohnung ‘,:; £y I

Wenn 1hran /iesen werdet das N-Plattchen ein. Feld
weiter nach oben zu schleben gnd es schon auf Eeld N ist, I
diirft ihr es iiber die Legendenlei e/legen (also quas1 auf ]

die Felder ,,0%, ,,P“ und ,,@‘}“ﬁ ; 7_
Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Ad. # J

b8

_______ ” _A4j

In dieser Legende wird ein Held, dessen Willenspunkte
auf 0 sinken, vom Plan genommen. Seine Ausriistung wird ’
auf das Feld gelegt, auf dem er zuletzt stand. ]
Stellt alle Helden auf Feld 45. Jeder Held startet mit

2 Starkepunkten. Die Gruppe erhilt einen Bogen, einen |
Schild, einen beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel (nicht den Trank der Hexe) und 4 Gold. ’

Bei den Handlern diirfen Held in dieser Legende fiir

4 Gold einen griinen Edelstein kaufen, wenn schon einer ]
aus dem Spiel genommen wurde. (Das ist sinnvoll, wenn

ihr einen Edelstein braucht, aber keinen mehr habt. Besser |
ist es aber, wenn ihr euch immer einen Edelstein aufhebt.)

Wichtig: Wenn das erste Mal die Brunnen aufgefrischt
werden, lest ihr die Karte ,,Varkur und die Gaben der i
Andori“ vor. Legt zur Erinnerung den Markierungsring

auf das Brunnensymbol des Sonnenaufgangsfeldes |

Hinweis zu Arbon/Talvora: Arbon/Talvora darf die Stdirke |
einer Kreatur nur dann verringern, wenn es fiir sie die
normale Belohnung (Gold oder Willenspunkte) gibt.

LegendenZI ; ) S
Die Helden miissen in der Mme alle v;er Gabenr 'r_
Andori finden. Sobald sie die letzte Gabe erhalten wird |
der Erzéhler auf Feld N del@dﬁﬁelste gesetzt




E
Stellt einen Troll auf Feld 20 und einen Gor auf Feld 38. I

Lest nur weiter, falls der Alarm schon ausgeldst wurde.

Varkur wusste, dass die Helden in der Mine nach den

Gaben der Andori suchten. Daher sprach er einen l
Feuerzauber, um sie aufzuhalten. Vor zweien seiner

Verstecke loderten grofie Flammen auf. I

Bestimmt jetzt zufillig zwei der aktiven Verstecke. Auf die
Felder der Verstecke (d. h. die Felder, auf denen die |
Lichtplattchen liegen), legt ihr je zwei Feuerplittchen.
(Wenn nicht genug Pléttchen vorhanden sind, legt ihr nur ]
die, die vorhanden sind.)

Ein Held, der auf ein Feld mit Feuerplittchen zieht, muss
seinen Zug beenden und verliert pro Feuerpldttchen auf l
dem Feld 4 Willenspunkte. Dann entfernt er alle Feuer-
pléttchen von dem Feld. (Er darf einen Schild einsetzen, |
um durch ein Feuerplittchen keine Willenspunkte zu
verlieren.) Wiirde der Held durch die Bewegung auf |
0 Willenspunkte fallen, darf er das Feld nicht betreten.

(Wenn auf Feld 11 Feuerplattchen liegen, muss ein Held 1
erst eine Ereigniskarte aufdecken und ausﬁlhren bevor er
Feuelplattc,hen entfernt. ) : :

Stellt einen Skral auf Feld 23. ) |
Lest nur weiter, falls der Alarm schon ausgelost wurde.

Als Varkur merkte, dass die Helden immer noch naqh den
Gaben suchten, versuchte er sie zu hindern, indem er die |
Gdnge der Mine versperrte.

Legt jetzt je zwei Gerollplittchen auf die Felder 9, 15, 22 |
und 34. Wenn nicht genug Ger6llplattchen vorhanden
sind, legt ihr nur die vorhandenen Pléttchen auf die Felder ]
(beginnt mit den Feldern mit der kleinsten Feldzahl).
Wenn auf einem Feld eine Kreatur steht, bewegt sie sich ]
ein Feld weiter entlang des Pfeils. Wenn auf dem Feld ein
Held steht, wird er ebenfalls auf das nachste Feld entlang '
des Pfeils gesetzt. (Wenn dadurch eine Kreatur und ein
Held auf demselben Feld stehen, kann der Held sich wie I
auf Legendenkarte A2 beschrieben bewegen.) ¢

|

Die Gerollplattchen kdnnen wie tiblich entfernt werden.
Gerollplattchen und Holzplattchen kdnnen zusammen auf ‘
einem Feld liegen. : :




Stellt einen Skral auf Feld 17. e S
Lest nur weiter, falls der Alarm schon aUsgelost wurde.
Varkur erkannte, die Brunnen den Helden Kr& ga!lg‘en
und ihren Willen stirkten. Daher liefs er alle Brunnen in

der Mine vergiften.

Entfernt die Brunnenplittchen von den Feldern 8, 39
und 66. Sie konnen nicht mehr benutzt werden.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn die
Helden alle vier Gaben der Andori in ihren Besitz
bringen konnten.

| Die Helden hatten es geschafft! Mit allen vier
W Gaben der Andori konnten sie aus der Mine fliehen.
Erneut hatten sie Varkurs Pldne vereitelt und Andor
vor einer grofien Gefahr gerettet.

Wenn ihr die Legende noch einmal spielen mdchtet,
: ﬁpdet ihr auf der Karte ,,Variationen*
- Moglichkeiten, den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen.
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Variationen_-'
Verwendet die folgenden Vorschldge, um den
Schwierigkeitsgrad der Legende anzupassen. I
Wenn ihr die Legende leichter spielen mochtét
* Verwendet die Spielvariante ,,Der Bruderschlld aus
der Erweiterung ,,Neue Helden®. |
» Legt das N-Plittchen zu Spielbeginn iiber Feld N (also
quasi auf Feld ,,0%). I
» Erwiirfelt zu Spielbeginn zusétzlich die Position eines
Heilkrauts (oder zweier Heilkrauter). -
 Die Heldengruppe erhélt zu Beginn zusatzlich I
3 Stirkepunkte.
e Wenn Varkur zwei Gaben der Andori einsetzen wiirde, l
setzt er stattdessen gar keine Gabe ein.

Wenn ihr die Legende schwieriger spielen mochtet: I

» Nehmt euch zu Beginn keinen beliebigen Gegenstand.

* Legt das N-Plittchen zu Beginn auf Feld M (oder L) |
der Legendenleiste.

* Beim Auswiirfeln, welche Gabe Varkur emsetzt gllt |
folgende Regel:
1 — Fl6te und Hornfalke; 2 — Fackel und Stundenglas |
3 — Fléte und Stundenglas; 4 — Fackel und Hornfalke;
5 — Fackel und Flote; 6 — Stundenglas und Hornfalke

- Die erst igSchatz im Versteck, die euch keine |

~ Gabe der Andori gibt, bringt euch‘auch kelne)ﬂh&r

Belohnung. Thr deckt also nur eine '
Verstecke“ auf. % -"‘ée

* Varkur iiberspringt be
Kreaturen. Davon ausgenﬁ'hme g

Versteck bewachen.

Felder Imt
Kreaturen, die ein

_______ e |

Soloregeln
Mit folgenden Anderungen kann das Spiel auch mit einem |

Helden gespielt werden. (Alternativ kannst du auch alleine
mit mehreren Helden spielen.)
=
» Dein Held startet mit vier zusitzlichen Stéifl‘é‘epun}den,
dem Gegenstand ,,Gift“ und einem Trank der Hexe. Das I
Gift kann gegen alle Kreaturen eingesetzt werden. Wenn
du das Gift spater erhéltst und es noch nicht verbraucht
hast, wird es einfach wieder aufgefiillt. |
* Dein Held kann zusétzlich einen weiteren grof3en und
zwei kleine Gegensténde tragen. Lege die Gegenstdnde '
neben deine Heldentafel. Du kannst sie als freie
Handlungsméglichkeit mit Gegenstidnden auf deiner I
Ausriistungtafel tauschen. Einsetzen darfst du nur
Gegenstinde, die gerade auf der Heldentafel liegen. l
Wenn dein Held kein groBes Ablagefeld hat, darfst du
nur einen groflen Gegenstand tragen, diesen aber auch ' I
benutzen. '
 Du darfst an jedem Tag die 8. und 9. Stunde nutzen I
ohne Willenspunkte zu verlieren. Fiir je 2 Willens-
punkte darfst du die 10. und eine 11. Stunde zu nutzen. l
* Irlok hat nur 8 und Varkur nur 12 Stirkepunkte.
* Mit dem Falken (oder dem Hornfalken) kannst du |
einmal pro Tag einen kleinen Gegenstand oder (beliebig
| old oder einen Edelstein von einem beliebigen

durch Kreaturen bewacht werden.

 Fenn/Fennah darf im Solo S

‘haben. (Lege bei 11/ j den Holzstein I
auf die 1/2/... und ein Stétﬁcheﬁﬁﬁﬁ“ ie 10 i

« Ansonsten gelten fiir dich die Regeln fiir zwei Spieler. J



In der Mine_-l
Als die Helden die Mine betraten, erkannten sie, dass
einige Kreaturen sich merkwiirdig verhielten. Sie schienen I
etwas zu bewachen. Waren es die gestohlenen Gaben?
Aber auch einige andere Orte kamen den Hekien I
verddchtig vor. Sie wiirden iiberall nachschauen miissen,
um die Gaben zu finden. ¢

Nehmt jetzt fiinf Karten vom Stapel ,,Varkurs Verstecke*
und lest sie vor. I
Hinweis: Alle diese Karten fordern euch an einer Stelle

auf, erst dann weiterzulesen, wenn eine bestimmte |
Bedingung erfiillt ist. Bis dahin konnt ihr den iibrigen Text
mit goldenen Ereigniskarten abdecken. l

Legt diese Karten offen aus. Legt unter jede dieser Karten l
verdeckt eine Karte vom Stapel ,,Schatz im Versteck®.

Diese Karte beschreibt, was ihr im Versteck findet. Auch I
wenn ihr spéter aufgefordert werdet, eine weitere Karte

vom Stapel ,,Varkurs Verstecke* aufzudecken, legt ihr l
anschlieend immer eine Karte vom Stapel ,,Schatz im
Versteck® verdeckt darunter. Diese Karte lest ihr erst vor, |
sobald die Karte ,,Varkurs Verstecke* euch dazu auffordert
(d. h. wenn ihr in das Versteck gelangt seld) o |

arkurs Vgrstecke“ fordert euch auf em i I

Eine Kreatur hatte die Helden gesehen und loste Alarm

aus. Sofort kamen weitere Kreaturen als Verstarkung aus |

ihren Hohlen. il l
i

Stellt einen Gor auf Feld 35, einen Skral auf FeldAS und

einen Troll auf Feld 42. : e |

Sobald die Helden die dritte Gabe der Andori erhalten, lest |
die Karte ,, Varkurs Flucht* vor. Wenn die Helden jetzt
schon drei der Gaben besitzen, lest ihr die Karte aber nicht
vor, sondern nehmt sie aus dem Spiel! l
(Dann hat Varkur keine Zeit mehr, um zu fliehen.)

Aber schlimmer war, dass Varkur jetzt von der Anwesen-

heit der Helden wusste. Thr Plan, die Gaben heimlich zu I
stehlen, war gescheitert. Varkur wiirde nun alles in seiner
Macht Stehende tun, um die Helden aufzuhalten ... i I




Holzplattchen bewegen
Felder mit mindestens einem Holzpléttchen diirfen nicht |

betreten werden (auch nicht von Kreaturen). Alle Helden
haben eine neue Aktionsmdglichkeit ,,Holzpléttchen
bewegen®. Fiir eine Stunde darf ein Held en%eder I
1. Holzplittchen von einem benachbarten Feld auf sein |
Feld bewegen und sich dabei zu einem anderen
benachbarten Feld bewegen oder I
2. Holzplattchen von einem benachbarten Feld auf ein
anderes Feld bewegen, das sowohl zu seinem Feld als

auch zu dem Feld, wo die Plattchen vorher lagen, I
benachbart ist, oder

3. sich auf ein Feld mit Holzplittchen bewegen und diese l
auf ein benachbartes Feld (auch das, von dem er kam)
bewegen. Das geht nur, wenn er dabei alle Holzplattchen l
von dem Feld entfernt, auf das er sich bewegt.

Ein Held darf in einem Zug alle Aktionen beliebig oft und
in beliebiger Reihenfolge ausfiihren, wenn er jeweils eine I
Stunde auf der Tagesleiste zahlt. Ein Held darf mehrere
Holzplattchen gemeinsam bewegen. Allerdings darf die |
Summe der Werte aller Holzplittchen maximal so hoch
sein wie seine Starke plus 2. . : |

Mehrere Helden durfen gememsam Holzplattchen
kos

bewegen sich gemeinsam und gurfen ] o]@{attc]g@ﬂ
bewegen deren addlerte Wer im ) ho_c_ nd wie

Die Helden spiirten eine magische Kraft, die gegen sie

arbeitete. Varkur schien die Gaben der Andorz zu I

verwenden, um sie aufzuhalten.
=

Bei jedem Sonnenaufgang (auch jetzt), wenn die Brunnen

aufgefrischt werden, wirft ein Held einen roten Wiirfel, I

um zu ermitteln, welche Gabe Varkur einsetzt, und liest

die Auswirkungen vor. (Das passiert auch dann, wenn kein

Brunnen aufgefrischt wird.) |

@ Hornfalke: Am nichsten Tag werfen alle h '
Gegner einen Wiirfel mehr. Wiirde ein Gegner
dadurch vier rote Wiirfel werfen, so wirft er I
\_ stattdessen einen schwarzen Wiirfel. Y,

(7 Fackel von Cavern: Die Kreatur auf dem Feld\ l
B mit der hochsten Feldzahl, die kein Versteck

bewacht, bewegt sich sofort ein Feld entlang I
des Pfeils. Wenn auf dem Feld ein Held steht,
\_ wird sofort Alarm ausgeldst. Y, I

(B Andorische Flote: Ein Held wiirfelt mit einem\ l
roten Wiirfel und markiert die Zahl auf der
Willenspunkteleiste der Kreaturen. Am |
néchsten Tag haben alle Kreaturen
entsprechend viele Willenspunkte zusitzlich. I
Gors und Skrale werfen immer noch zwei

Wiirfel im Kampf, auch wenn sie mehr als I
6 Willenspunkte haben. Am Ende des Tages
entfernt ihr das Sternchen. I

\
Lest jetzt welter auf der K}ftte




[j Hadrisches Stundenglas: Der Spieler, dessen
Zeitstein auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt,
bewegt seinen Zeitstein auf das Feld auf der
Tagesleiste, dessen Nummer der Spielerzahl
entspricht.

Varkur setzt die andorische Fléte und die
Fackel von Cavern ein.

Varkur setzt den Hornfalken und das hadrische
Stundenglas ein.

Wenn Varkur eine Gabe einsetzt, die die Helden schon
besitzen, passiert nichts. (Wenn er eine weitere Gabe
einsetzen mochte, setzt er diese normal ein, wenn sie den
Helden noch nicht gehort.)

Wichtig: Wenn die Karte ,,Varkurs Flucht vorgelesen
wurde, wiirfelt ihr nicht mehr, um zu bestimmen, welche
Gabe Varkur einsetzt. Stattdessen setzt Varkur dann immer
die Gabe ein, die er noch besitzt. ;

Varkur erkannte, dass die Helden auch die letzte Gabe
finden wiirden, und versuchte, mit ihr aus der Mine zu
fliehen. Die Helden durften das nicht zulassen!

&

Wiirfelt mit einem roten Wiirfel und fiihrt die 45
entsprechenden Anweisungen aus: e

G Setzt Varkur auf Feld 6. Er bewegt sich
iiber die Felder 64, 8, 7 und 0 zu Feld 71.
B Setzt Varkur auf Feld 34. Er bewegt sich
uber die Felder 33, 31, 1 und 0 zu Feld 71.

( m Setzt Varkur auf Feld 23. Er bewegt sich ]

iiber die Felder 25, 29, 69 und 60 zu Feld 59.
Varkur bewegt sich jedes Mal, wenn die Wardraks sich
bewegen wiirden (also bei jedem Sonnenaufgang zwei
Felder weiter) wie oben angegeben. Er ignoriert Feuer-,
Geroll- und Holzplattchen und Kreaturen. Wenn Varkur
sein Zielfeld (59 oder 71) erreicht, entkommt er und die
Legende ist verloren

Legt die letzte Gabe der Andori zu Varkur Er bewegt sie
mit sich und setzt sie jeden Tag ein. Wenn die Helden die
Gabe in Versteck_ﬁnden wiirden, erhalten sie die

> Um die Gabe zu bekommen, miissen s
Varkiﬁ‘-‘hemé’ > ‘Va;rkur hat 14 Wlllenspunkte . Be

2 schwarze Wiirfel, un le _é_tt er 30 Stiirke-
punkte und 2 schwarze W‘iﬁfel unabhingig von seinen

Varkurs Flucht_]

Willenspunkten. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. J



i,

f

Die Helden sahen, dass der Weg zur alten Waﬁ"enkammer
versperrt war. Hatte Varkur dort eine der Gaben der I
Andori versteckt? Auf jeden Fall wiirden sie dort Ausriis-
tung finden, die ihnen in der Mine von Nutzi}lgg ifein konnte.

S g &
Stellt alle Helden von den Feldern 68 und 27 auf Eeld 14. |
Legt vier Gerollplittchen auf Feld 68. (Wenn nicht genug
vorhanden sind, entfernt der Reihe nach alle Ger6llplatt-
chen von den Feldern 7, 15, 22 und 34, bis genug I
vorhanden sind.) Stellt einen Skral auf Feld 27 und legt
ein Lichtplattchen sowie einen Schild, einen Bogen und |
einen Helm dazu. Der Skral bewegt sich bei Sonnenauf-
gang nicht. Die Gegenstinde auf Feld 27 diirfen erst l
eingesammelt werden, wenn der Skral besiegt wurde.

Wenn der Skral besiegt wird, wird er nicht auf Feld 80
gestellt. Der Erzdhler geht kein Feld weiter und es glbt 3 I
keine Belohnung. =

Lest erst weiter, wenn der Skral besiegt wurde und ein
Held auf Feld 27 steht. G |

Entfernt das L1chtp1attchen und den Skral aus dem Splel |
Ihr durﬁ _]CtZt die Gegenstande von Feld 27 elnsammem

Im Westen der Mine sahen die Helden eine kleine Hohle.
Sie schien tiberhaupt nicht bewacht zu sein, aber die |
Helden wollten sie sich dennoch ansehen, denn sie wdre

ein ideales Versteck fiir Varkur. i l

I ¥

s 2

Legt ein Lichtplattchen auf Feld 37. < |
Lest erst weiter, wenn ein Held auf Feld 37 steht. |

Vorsichtig néherte der Held sich der Hohle, aber er sah
nichts Auffilliges. Als er sie jedoch betreten wollte, fiel er l
plotzlich in einen tiefen Schlaf. Wahrscheinlich hatte

Varkur einen Schlafzauber iiber die Hohle gelegt. I

Ein Held auf Feld 37 muss seinen Tag sofort beenden und |
seinen Zeitstein auf das Sonnenaufgang-Feld legen.

Der nichste Held, der auf Feld 37 steht und seinen Tag
noch nicht beendet hat (eventuell auch derselbe Held am I
néchsten Tag) darf das Lichtpléttchen von Feld 37 il

entfernen i l

Lest dann die Karte unter dieser Karte vor i |




|

Im nordlichen Zugang zu den Tiefminen erschien ein
Feuergeist. Bewachte er vielleicht etwas?

Stellt den Feuergelst auf Feld 30 und legt elﬁ Feuerplatt-
chen und ein Lichtplattchen dazu.

Bis der Feuergeist besiegt wurde, geht ihr bei Jedem
Sonnenaufgang (nach den Feuerstofen) von Feld 30 aus
so lange entlang der Pfeile, bis ihr ein Feld ohne
Feuerplattchen erreicht. Wenn dieses Feld von dem
Feuerstof3 von Feld 30 erreicht wurde, legt ihr ein neues
Feuerplittchen auf das Feld, sofern noch eins im Vorrat
ist. Ein Held, der auf ein Feld mit Feuerplattchen zieht,
entfernt es und verliert 4 Willenspunkte. (Er kann sich
mit einem Schild schiitzen.) Wiirde der Held durch die
Bewegung auf 0 Willenspunkte fallen, darf er das Feld
nicht betreten. (Ein Held kann aber durch ein neues
Feuerplattchen auf 0 Willenspunkte fallen.)

Der Feuergeist hat 7 Willenspunkte und folgende
Stirkepunkte: bei 2 Spielern 6, bei 3 Spielern 10 und 4
Splelern 14. Er wiirfelt mit roten Wiirfeln entsprechend
seinen Wlllenspunkten (2 oder 3). ;

Lest erst welter, wenn der Feuergeist bes1egt wurde
und em Held auf Feld 30 steht 7

Den Helden fiel auf, dass der Weg zur Halle der vier
Schilde und der Zwergenstatue durch Geroll blockiert
war. Hatte das etwas zu bedeuten? War es vielleicht eine
Blockade, die Varkur errichtet hatte, um den Helden den
Zugang zu den Gaben zu verwehren? &

Stellt alle Helden auf den Feldern 24, 26, 28 und 40 auf
Feld 23. Legt vier Gerollpléttchen auf Feld 24. (Wenn
nicht genug vorhanden sind, entfernt der Reihe nach alle
Gerollplattchen von den Feldern 7, 15, 22 und 34, bis
genug vorhanden sind.) Stellt dann einen Gor auf Feld 40
und legt ein Lichtplattchen dazu. Dieser Gor bewegt sich
bei Sonnenaufgang nicht.

Wenn der Gor besiegt wird, wird er wird nicht auf Feld 80
gestellt, der Erzéhler bewegt sich nicht und es gibt keme
Belohnung.

Lest erst weiter, wenn der Gor besiegt wurde und sich
ein Held auf Feld 40 befindet. et

Entfernt das Lichtplittchen und den Gor aus dem-Spiél.
Lest dann die Karte unter dieser Karte vor

Nachdem sze den Gor uberwalttgt hatten konm‘en dle :
n ein paar Fragen utellqn‘ und elmge
iiber ein anderes Verstsé‘k erhall :

Seht euch eine Karte ,,Schatz i
der Karte eines anderen akt 11egt, lest sic
durch und legt sie danach ‘wieder zuriick.

Varkurs Verstecke — Feld 30_‘

N——— |



Varkurs Verstecke — Feld 67_-l
Einer der Helden sah eine grofie Holzbarrikade. War I

hinter ihr eine der Gaben versteckt? Sie wiirden die
Barrikade entfernen miissen, um es herauszufinden. Aber

die Gdnge waren eng und es war kaum genug Platz, um

die Holzstimme irgendwo abzulegen, ohne einen Gang zu
versperren. f |

Stellt alle Helden von den Feldern 39 und 67 auf Feld 38.
Legt auf Feld 67 ein Lichtplattchen. Legt auf Feld 39 I
folgende Holzplittchen: Bei 2 Spielern alle auler dem
6er-Plittchen, bei 3 Spielern alle aufler einem I
2er-Plattchen, bei 4 Spielern alle Pldttchen.

Lest jetzt die Karte ,,Holzpléittchen bewegen* vor, die
euch erklart, wie ihr die Plittchen zu anderen Feldern l
bewegen konnt, um Feld 67 zu betreten.

/

Lest erst weiter, wenn ein Held auf Feld 67 steht.

Sofort sahen die Helden eine kieine Kiste. Als sie sie
Offneten, enthielt sie aber nur einen einzelnen Runenstein. |

Entfernt das Lichtpléittchen von Feld 67. Légf cinen |
zufalligen der beiden noch nicht Vcrwendeten
Runensteme auf Feld 67. :

Varkurs Verstecke — Feld 11_]
Auf einer Insel im geheimen See sah ein Held eine grofie
Holzkiste. Als er sich ihr ndherte, kam plétzlich ein langer I
Fangarm aus dem Wasser und schleuderte ihn zuriick.
Welches Ungeheuer auch immer in dem See l?bte sie wiir- l
den es besiegen miissen, um die Insel betreten zu konnen.
Doch dafiir mussten sie es erst an die Oberfliche locken. I

Legt ein Lichtplattchen und das Wassermonster Irlok
(mit der verdeckten Seite) auf Feld 11. Wenn der Erzéhler |
sich bewegt und auf Feld 11 ein Edelstein liegt, wird Irlok
umgedreht und kann nun bekdmpft werden. Der Edelstein l
kommt aus dem Spiel. Wenn sich der Erzéhler wieder
bewegt, wird Irlok wieder auf die verdeckte Seite gedreht, I

~ Varkurs Diebstahl es sei denn, ein weiterer Edelstein liegt jetzt auf Feld 11.
. page (Dann kommt dieser Edelstein aus dem Spiel.) l
4 Irlok wiirfelt mit 3 roten Wiirfeln (2, wenn es weniger als
*' 7P 7 Willenspunkte hat), hat 10 Willenspunkte und folgende I

Starkepunkte: bei 2 Spielern 10, bei 3 Spielern 14, be1

4 Spielern 20. = I
Lest erst welter, wenn Irlok besiegt wurde und ein Held |
auf Feld 11 steht.

Nach einem harten Kampf zog sich Irlok verletzt in den
See zuruck. Er war mcht beszegt wurde dze Helden ‘aber
]etzt m Ruh ' s : I

Entfernt das LIchtplattchen VO%Feld {4% X lle |
Legendenka:rten ,,Gehe;mer dem Spiel. Feld 11

wird ab jetzt wie ein norme | beha delt_L Bewegt das |
N-Pliittchen ein Feld nach oben. e
Lest dann die Karte unter dieser Karte vor J




i,

f

Im Siidwesten der Mine, nahe dem Zugang zu den
Tiefminen, sah ein Held eine kleine Héhle, die ein gutes
Versteck fiir eine der Gaben wire, da sie durch Feuerstofse
geschiitzt war, selbst aber nicht durch sie getib en wurde.
Allerdings wiirde der Held erst an den Feuersi ﬁen vorbel
gehen miissen, um dorthin zu gelangen. .

Legt ein Lichtpléttchen auf Feld 10.
Lest erst weiter, wenn ein Held auf Feld 10 steht.

Kurz bevor der Held die schiitzende Hohle erreicht hatte,
kam ein besonders heftiger Feuerstofs hervor.

Fiihrt einen Feuerstofl von Feld 10 aus. Falls der Wiirfel
eine 1 oder 2 zeigt, wird er auf die gegeniiberliegende
Seite gedreht.

Lest nur wéiter, wenn der Held jetzt nicht besiegt ist.
Sonst lest weiter, wenn ein anderer Held auf Feld 10
steht (Fiihrt dann keinen zusiitzlichen Feuerstol}-aus.)

Die Hohle war gro/)’er als gedacht. Als der Held sie
erkundete stief3 er tatsachhch auf etwas

Ein grofser Troll bewachte die Schatzkammer. Stcher, dort
war viel Gold gelagert, das friiher einmal den Zwergen
gehort hatte. Aber vielleicht befand sich ja noch etwas
anderes dort?

|'L‘

4

: Fpad . “%_‘f
Stellt einen Troll auf Feld 6 und legt ein Lichtplittchen
und 5 Gold dazu. Der Troll auf Feld 6 bewegt sich nicht.

Das Gold darf erst aufgesammelt werden, wenn der Troll
besiegt wurde.

Wenn der Troll besiegt wird, wird er nicht auf Feld 80
gestellt, der Erzdhler bewegt sich nicht und es gibt keine
Belohnung.

Lest erst welter, wenn der Troll besiegt wurde und ein
Held auf Feld 6 steht.

In der Tat fanden die Helden auf3er einem grofsen Haufen
Goldmiinzen auch noch etwas anderes... :
Entfemf das .Lichtpléittchen und den Troll aus dem Spiel.
Die Helden diirfen jetzt das Gold von Feld 6 aufsammeln.

Lest dann die Karte unter dieser Karte vor.




i,

Einer der Helden sah im Boden eine Tiir, die zu einem
Lagerraum fiihrte. Sie war verschlossen und schien sehr I
stabil zu sein. Die Helden wiirden sie niemals aufbrechen
konnen, ohne alle Kreaturn in der Mine zu alﬂrmzeren I
Die Helden iiberlegten gerade, wie sie dort hmemkommen
sollten, als ein Held einen Gor entdeckte, der einen |
grofSen Schliisselbund trug. Bestimmt war dort auch der
Schliissel fiir die Tiir. I

Stellt einen Gor auf Feld 64 und legt den Schliissel dazu.
Wenn dort schon eine Kreatur steht, kommt sie aus dem |
Spiel. Der Gor bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.

Legt ein Lichtpldttchen auf Feld 32. Wenn die Helden den l
Gor besiegen, kann ein Held auf Feld 64 den Schliissel
nehmen und bei sich auf dem Ablagefeld fiir Gold und l
Edelsteine ablegen. Der Gor kommt aus dem Spiel, es gibt
keine Belohnung und der Erzdhler geht kein Feld weiter." I

Lest erst welter, wenn ein Held mit dem Schlussel auf I
Feld 32 steht. _ iy

Tatsdchlich war hier ein grofier Raum, in dem viele ;
unterschiedliche Dinge gelagert wurden. Die Helden |
hatten nicht genug Zeit, den ganzen Raumzu
durchsuch_ und versuchten nur, die Gaben zu finden, die
hier ‘mog? 'borgen waren. I

Entfernt das Llchtplattchen von Feld 32 %
Schliissel aus dem Spiel. Le
Feld 32. =

Schatz im Versteck — 1 1_]
Der Held sah ein kleines Schréinkchen mit verschiedenen
Fliissigkeiten und Trdnken, von denen manche |
merkwiirdig rochen. Die meisten kannte er nicht und
wollte er auch nicht kennen lernen. Aber er sah dass ein l
Gefifs den Trank der Hexe Reka enthielt, den er an seiner
Farbe und seinem Geruch sofort erkannte. AufSerdem fand |
er einen Krug mit klarem Wasser, das er in seinen
Trinkschlauch fiillte. : |

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhélt einen Trank
der Hexe und einen Trinkschlauch. l

Nehmt dann eine weitere Karte vom Stapel ,,Varkurs I
Verstecke™ und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine
Karte ,,Schatz im Versteck* verdeckt darunter. I




Schatz im Versteck — 1_I

In einem kleinen Kifig safs der Hornfalke. Er war gut
erndhrt worden, aber dem Helden schien es, als sei der
Falke trotzdem froh, dass er endlich aus der« ;
Gefangenschaft befrezt wurde.

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhilt den
Hornfalken und darf ihn ab dem néchsten Tag normal
nutzen. Der Hornfalke kann gegen alle Gegner aufler
Varkur eingesetzt werden.

Der Hornfalke benétigt in dieser Legende kein groBes
Ablagefeld auf der Heldentafel, d. h. ein Held kann ihn
auch tragen und benutzen, wenn er schon einen grofien
Gegenstand tragt oder kein grof3es Ablagefeld hat.

Der Held entdeckte eine kleine, ldngliche Kiste. Als er sie
oOffnete, entdeckte er dort die Fackel von Cavern, eine der
vier Gaben, nach denen sie schon lange suchten. Die
Kreaturen fiirchteten das Licht der Fackel uni’l wiirden vor

ihr fliehen, ohne Alarm auszuldsen. o —

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhélt die Fa.ckel von
Cavern und darf sie ab dem néchsten Tag normal nutzen.

Die Fackel von Cavern benétigt in dieser Legende kein
grofles Ablagefeld auf der Heldentafel, d. h. ein Held kann
sie auch tragen und benutzen, wenn er schon einen groflen
Gegenstand trigt oder kein grofles Ablagefeld hat.

In dieser Legende hat die Fackel eine zusitzliche
Funktion: Anstatt eine Kreatur auf dem eigenen Feld zu
vertreiben (freie Handlungsmoglichkeit), darf der Held die
Fackel wiihrend dem Laufen verwenden: Wenn er seinen
Zug auf einem Feld mit einer Kreatur beendet, darf er die
Fackel benutzen und die Kreatur auf ein benachbartes Feld
bewegen. Dann 16st die Kreatur keinen Alarm aus.

Die Fackel darf nicht gegen Kreaturen eingésétzt -werden
die ein Versteck bewachen (d. h Kreaturen die durch eine



Vﬁ_rkurs DieBstéﬂl‘ :

Schatz im Versteck — 3_‘
In einer kleinen Truhe sah der Held tatséichlich eine Flote.
Er erkannte sofort, dass es die magische Flote der Andori |
war. Sie wiirde den Willen der Helden stdrk%g und ihnen
dadurch sehr helfen, die restlichen Gaben zu finden.
; c S

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhilt die angi}i‘is_che |
Flote und darf sie ab dem nichsten Tag normal nutzen.

Schatz im Versteck — 4_]

Der Held erkannte das magische Stundenglas sofort. Es
sah viel wertvoller aus als ein gewdhnliches Stundenglas. |
Es wiirde den Helden wertvolle Zeit geben, um die iibrigen
Gaben zu finden, bevor Varkur sie aufhalten?&gnnte.

: o T
Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhélt das hal_;ff‘isc_he I
Stundenglas und darf es ab dem néchsten Tag normal
nutzen. . |




Im Versteck stand eine Truhe. Als der Held sie
erwartungsvoll dffnete, fand er aber leider keine der
Gaben. Stattdessen lagen in der Truhe einige wertvolle
Edelsteine, die die Kreaturen anscheinend g@ammelt
hatten. Der Held war iiberzeugt, er habe eine "gessqz:e
Verwendung fiir sie, und nahm sie an sich. e

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhélt bis zu zwei
zuféllige Edelsteine, die aus dem Spiel genommen
wurden.

Nehmt dann eine weitere Karte vom Stapel ,,Vérkurs
Verstecke* und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine
Karte ,,Schatz im Versteck* verdeckt darunter.

Leider befand sich keine der Gaben der Andori im
Versteck. Allerdings fand der Held ein Stiick Pergament,
auf dem ein mdchtiger Zauberspruch geschrieben stand,
den die Helden im Kampf gegen die Kreatur@ nutzen

konnten. : e g3

Setzt das N-Plittchen ein Feld nach oben. AuBerdé;n -
erhilt ein Held, der jetzt im Versteck steht, ein

Pergament, welches er einmal im Kampf gegen einen
beliebigen Gegner einsetzen darf.

Das Pergament wird eingesetzt, nachdem alle Helden ihre
Wiirfel geworfen haben. Wenn der Gegner normalerweise
rote Wiirfel wirft, wirft er in dieser Kampfrunde keine
Wiirfel (nur sein Stirkewert zahlt). Wenn der Gegner
schwarze Wiirfel wirft, wirft er stattdessen in dieser
Kampfrunde entsprechend viele rote Wiirfel. (Wenn die
Wiirfelanzahl des Gegners durch den Hornfalken gedndert
wird, wird zuerst der Effekt des Hornfalken angewandt
und anschlieBend dieser Effekt.) e
Nehmt dann eine weitere Karte vom Stapel ,,Varkurs
Verstecke und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine
Karte ,»,Schatz im Vexsteck“ verdeckt darunter




In einer kileinen Truhe fand der Held ein Fldschchen mit
einer schwarzen Fliissigkeit. Nach kurzer Zeit erkannte er,
dass es ein starkes Gift war. Gut, dass sie es Varkur
abgenommen hatten er hdtte damit viel Unite‘?Ll anrichten
konnen... Ve

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhilt den
Gegenstand Gift. Das Gift kann wie {iblich zweimal
eingesetzt werden, um eine im Kampf verletzte Kreatur
direkt zu besiegen. (Die Kreatur wird aus dem Spiel
genommen und nicht auf Feld 80 gestellt. Es gibt keine
Belohnung und der Erzdhler geht kein Feld weiter). Das
Gift kann gegen alle Kreaturen eingesetzt werden (auch
gegen Kreaturen, die ein Versteck bewachen), aber nicht
gegen andere Gegner.

Nehmt eine weitere Karte vom Stapel ,,Varkurs Verstecke*
und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine Karte =
,»Schatz im Versteck* verdeckt darunter. s

g

Im Versteck fand der Held leider keine Gabe derAndorz.
Dafiir befanden sich dort einige Heilkrduter, die den
Helden in dieser dunklen Mine eine Hilfe sein konnten.
Auferdam fand der Held einen Zettel. Er wu.;&te nicht,
wer ihn geschrieben hatte, aber auf dem Zettel » war
eindeutig der Inhalt eines anderen Verstecks beschrieben.

Ein Held, der jetzt im Versteck steht, erhélt ein zufdlliges
Heilkraut, welches die Helden wie iiblich einsetzen
konnen.

Nehmt eine weitere Karte vom Stapel L Varkurs Verstecke
und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine Karte
,»Schatz im Versteck* verdeckt darunter.

Danach diirft ihr euch eine Karte ,,Schatz im Versteck®
ansehen, die unter der Karte eines anderen aktiven
Verstecks liegt, sie durchlesen und danach w1eder o
zuriicklegen.




Als der Held weiterging, horte er plotzllch ein Gerausch.
Da sah er im Dunkeln ein Verlies, in dem einige
Schildzwerge eingesperrt waren. Nachdem er sie befreit
hatte, erkldrten sie, dass sie von Varkur vor é!mgen Tagen
gefangen genommen worden waren, als sie die Mine
erkundeten, und versprachen, ihm bei der Suche naeh den
Gaben der Andori zu helfen.

Stellt die Figur der Schildzwerge auf das Feld des
Verstecks. Die Helden diirfen sie wie gewohnt bewegen
(4 Felder fiir 1 Stunde). Beim Kampf bringen sie

+4 Stiarkepunkte fiir die Helden, wenn sie mit einem am
Kampf beteiligten Helden auf demselben Feld stehen.
(Sie miissen nicht auf dem Feld des Gegners stehen.)

Auch die Schildzwerge konnen Alarm auslosen (und
miissen dann stehen bleiben), wenn sie auf oder iiber ein
Feld mit einer Kreatur ziehen oder eine Kreatur auf ihr
Feld zieht. (Sollte eine neue Kreatur auf ihrem Feld
eingesetzt werden, darf ein beliebiger Held sie sofort
einmal fiir eine Stunde vier Felder weit bewegen um zu
verhindern, dass Alarm ausgeldst wird.) :

Nehmt eme we1tere Karte vom Stapel ,,Varkurs Verstecke“
or, sofern \ vorhanden Legt eine Karte

Schatz im Versteck — 10_]

Der Held sah ein Verlies, in dem ein Héndler gefangen
war. Was Varkur von ihm wollte, konnte er nicht sagen,
aber es waren nicht seine Waren, denn man hatte ihm
keinen seiner Gegenstinde abgenommen, sodtzss er sie
den Helden anbieten konnte, nachdem sie ihn 'ﬁefregt
hatten. s

Setzt das N-Pléittchen ein Feld nach oben. Stellt die Figur
~Merrik* als Handlerfigur auf das Feld des Verstecks. Er
zahlt als Handler, d. h. auf secinem Feld diirfen die Helden
Stiarkepunkte, griine Edelsteine und Ausriistung kaufen
(nicht den Trank der Hexe). Der Héndler kann mit
Kreaturen auf demselben Feld stehen, ohne Alarm
auszul6sen, und ist nicht von Feuerst6en und
Feuerplattchen betroffen.

Ein Held, der mit dem Héndler auf demselben Feld steht,
erhélt sofort einen beliebigen Gegenstand von der
Ausriistungstafel (nicht den Trank der Hexe).

Nehmt dann eine weitere Karte vom Stapel ,,Varkurs
Verstecke* und lest sie vor, sofern vorhanden. Legt eine
Karte ,,Schatz im Versteck* verdeckt darunter.




