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Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der
Checkliste aus. >

- 1
AnschlieRBend legt ihr zusatzhc&bl@ndes
Material neben dem Spielplan bereTt I

- Legt die Hexe, 3 Heilkrauter, Prinz |
Thorald, das N-Plattchen, ein rotes Kreuz
und die schwarzen Wiurfel bereit. |
- LegtSternchen auf B, D, und Fder |
Legendenleiste.

- Legt die Karte Das Geriicht neben dem |
Spielplan bereit. |

- Stellt die Helden auf die Burg (Feld 0)

- StelltGors auf die Felde0, 33, 37,38, |
46, 51und eineSkral auf Feld22 |

- Ein Held erwdirfelt nun mit seinem
HeIdenwurfeI*dle Position der‘l(ar‘pf‘ ]
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: VWI( auf der Legen
» 7
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Lest-jetzt [
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Konig Brandurs Tochter Aramea'ﬁatte
einen gesunden Jungen zur \Agalt gebracht.,
Doch nur wenige Stunden nac I
Geburt wurde Prinz Leon vom dun#
Magier Varkur entfiihrt. Dieser wollte ihn
durch einen dunklen Zauber auf seine Selté
ziehen und zum Morder seiner Familie
machen.
Prinzessin Aramea flehte die Helden von

Andor um Hilfe bei der Suche nach ihrem
Sohn an.
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Aufgabe s I
Findet und besiegt Varkur um Prinz Leon |
]

|

|

|

zu retten, bevor der Erzahler Eeld N der
"?

: Legendenlelste errelchthat .



bésq:tZauber nicht mehr aufgeh : en
werden konnte
ks
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Legt dasN-Plattchen mit der QrUnen Seite
nach oben auf dd=eld J der Legenden-
leiste.

Ausristung:

Jed_eﬂHéId startet mit Starkepunkt.

 Die Gruppe erhalt Schildund10 cjg}
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Magie des dunklen Magiers abwender
konnte. '
Doch dieser Sprach nur mit einem der
Helden.
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Wiirfelt aus, mit welchem Helden der
Fremde sein Geheimnis teilt.

e
BD Der Held mit dem
niedrigsten Rang

Der Held mit dem héchsten
Rang



Um gentigend Zeit fir sein
zu haben, schickte‘\tlarkun‘
Kreaturen aus, die sich unser
den _\e@g stellte_r]. .
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Stellt GErs auf die FeldeR8 und 43 einen
Skral auf Feld31 und einerWa:?‘drak auf =%

eld26. , ;
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Prinzessin Aramea war verz
Noch immer war ihr Kind in
"
Varkurs. e ]
Doch ein Hoffnungsschimmer
. |

Horiqéralt, Prinz Thorald ihr Brude ¥
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zuriickgekehrt und eilte zur Unterstitzung
unserer Helden. ‘
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Stellt Prinz Thorald auf Feld 72.
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Autor: FamJu

jungen Prinzen in sein Verst‘
Bergen gebracht, doch Prinze
Falke hatte es auf seinem Flug

Stellt Varkur auf Feld68 und eineriTroll

auf Feld66. Beide bleiben bei

Sonnenaufgang stehen! Der Troll muss

besiegt werden, bevor ihr zu Varkur kénnt.
-

Starkepunkte Varkurs Starkepunkte ist
gleich die Summe der Starkepunkte der
Helden die ihn angreifen.
Wlllenspunkte. 14
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an den Steinhangen des Flus
sollte. Dies Kraut verflige tber
Fahigkeit den dunklen Zauber Var
schwachen.

Legt dasHeilkraut auf die Felde6,33
und 37.

Anmerkung: - [
In dieser Legende vermag das Hellkraut in’
Zeiten der Not zu Helfen. Es kann \gyg |
sonsi auch zum Gehen oder Kamp‘fém 1
l

Getrieben von seinem Hass gegﬁ Konig |
Brandur schickte Varkur seinen
Handlanger aus die Marktbrii '

zerstoren. - é' }
|
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Legt einrotes Kreuz auf die Briicke
zwischen Feld 38 und 39.
Diese Briicke ist nun nicht mehr passierbarl

- .

Doch der finstere Plan des dunklen -
Magiers war noch nicht vollendet. Dep
Troll der die Briicke zerstéren sollte
bedrohte nun die Burg. _f‘uﬂ
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