Fahles Ddmmerlicht tauchte die Rietburg in |
Schatten. Gerlichte (iber verhexte Kreaturen
. versetzten die Bewohner Andors in Schre- |
cken. Sollte Varkur, der Dunkle Magier . ]
zuriickgekehrt sein, mdchtiger und grausa-
mer, als je zuvor? |
Am Morgen des ndichsten Tages hatte Kénig
Brandur Gewissheit. Ein Bauer hatte am l
Brunnen bei den Minen eine Gestalt, dhnlich ]
einem Gor, aber mit der Stéirke eines Skrals
beobachtet. Da konnten nur Zauberkrdifte |
im Spiel sein. Also rief der Kénig die Helden |
zusammen, die schon einmal erfolgreich |
gegen Varkur in die Schlacht gezogen
waren. |
|
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Lestéigme’r auf Legendenka rte

Fuhrt zundchst die Anweisungen auf der
Checkliste aus. Dann legt ihr falpendes
Material neben den Spielplan:
+ 5 Runensteine
« 3 Heilkrauter
« Figur ,Dunkler Magier”

» Figur ,Prinz Thorald”

« Drachen

Stellt Gors auf die Felder 57, 58, 32 und 37
und je einen Skral auf Feld 56 und Feld 3.
Zwei Bauernplattchen liegen auf den
Feldern 28 und 17. Legt Runensteine auf
die Felder 28, 36,48, 51, 66 und Heilkrau-
ter auf die Felder 35, 60, 51. Die Gruppe
bekommt ein Schild und einen Bogen. Bei
2 Spielern 3 Gold, bei drei Spielern 4 Gold
- und bei vier Spielern 5 Gold. Jeder Held
hat 7 Willenspunkte und 3 Starkepunkte.
Die Heldeﬁs?:ften aufden Feldemﬁfﬁer

~ Rangzahl. Der Held mit iedrigsten
Rang beginnt das ¢ [
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Die Schildzwerge berichteten, sie haben
unmenschliche Gerdusche aus den Minen
vernommen. Der dunkle Magier i’s‘f’@mz am
Werk und verhext weitere Kreaturen, die aus
den Minen auftauchen.

Stellt einen Wadrak auf Feld 68 und zwei
Gors auf 70 und 66 und einen Skral auf
Feld 48. Kennzeichnet sie alle mit einem
Stern. Denn sie sind verhext. lhre Starke-
punkte sind jeweils einer hoheren Kreatur
gleich. Bei einem Sieg gegen die Kreatu-
ren bekommen der Held oder die Helden-
gruppe auch die Belohnung derjeweils
héheren Kreatur!

Prinz Thorald hatte die verzweifelten Hilfe-
rufe der Helden gehért und kam Jgnen zu

Hilfe. (% N

Stellt den Prinz auf Feld 72. Nach vier :
Feldern auf der Legendenleiste kommt er
wieder aus dem Spiel.
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Verdrgert (iber die Siege der Helden, tauchte

der Dunkle Magier plétzlich selbst aus
' dichtem Nebel im Wald auf. '::1’

h
Er hatte einen verzauberten Drachen mit
zwei Kopfen bei sich. Der Drache hat bei
zwei Spielern 30 Starkepunkte, bei drei
Spielern 40 und bei vier Spielern 50
Starkepunkte. Stellt den Drachen auf Feld
60. Besiegt ihn bevor er die Burg erreichen
kann. Bei einem Sieg tiber den Drachen
schlagt ihr gleichzeitig Varkur in die
Flucht. Mit Varkur verschwinden alle
verhexten Kreaturen. :
Bei einem Sieg iber den Drachen
bekommt der Held oder die Heldengrup-
pe 6 Willenspunkte oder 6 Gold.
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Die Helden waren erschépft und mutlos. In
~ der Taverne konnten sie sich ausruhen und
neue Kraft schopfen. '3:

Jeder Held, der von nun an die Taverne
betritt, erhalt 1 Starkepunkt und kann
seine Willenspunkte auf 10 auffullen.

Aus den Minen entliefen weitere verhexte
Kreaturen. Stellt einen Gor auf Feld 26,
einen Gor auf Feld 38 und einen Skral auf
Feld 38. Denkt daran, sie haben alle die
Starke einer hoheren Kreatur!
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... die Burg erfolgreich verte
.. der Q;ache besiegt wurde
dam' ’dle Flucht geschlagen

mfem k@nﬂten dlesmal nlch t;;&ausnch ten
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