Zusatzlegende Die List Varkurs L

Nach vielen Niederlagen gegen dlé'cUnter-
tanen Kénig Brandurs waren die Kréaturen |
zorniger denn je zuvor. Aber ohne AnfUhrer ‘
hatten sie kein Vertrauen in ihre Fahigkeiten

und bekampften sich gegenseitig. Selbst der ‘
Tod des Drachens konnte ihnen keine Zuver-
sicht geben. Das‘ anderte sich erst als der |
Dunkle Magier Varkur, in Hadria geboren,
zuriickkehrte und die Kreaturen einte. Er

ersann mit seinen vielfaltigen Zauberfahig-
keiten eine List, mit der die Bewohner Andors |
nicht gerechnet hatten und bei der ihnen nur
wenig Zeit blieb sich darauf vorzubereiten. |
An einem nebligen Herbsttag fiinf Jahre nach |
dem Tod des Drachens meldeten Kund-
schafter vom Krallenfels etwas sehr
Ungewohnllches In den zerklifteten Fe1sen ,
inmitten des Flusses Narne bewegten sich
Gestalte Iangsa, ‘_flussauﬁlvarts und ‘

genauerem Hins feitaaton Yo 7

Vorbereitungen:

Fuhrt zuerst die Anweisungen auf cter Check-
liste aus. AnschlieBend legt ihr zusa“%;hch fol- |
gendes Material neben dem Spielplan b relt ‘
Figur ,Dunkler Magier”, die Hexe, das
,N“-Plattchen, alle Trolle, die beiden Wardraks ‘
und verdeckt und gemischt die 6 Runensteine
Legt das ,N“-Plattchen auf den Buchstaben M |
der Legenleiste.

Stellt drei Gors und den Dunklen Magier

Varkur auf den Flussabschnitt zwischen der |
Marktbri]cke und den zerklifteten Felsen.

Markiert dle Starkepunkte des Zauberers mlt |
einem Sternchen: Sy
Bei 2 Sp|ele_rn. 40 Starkepunkte |
Bei 3 Spielern: 44 Starkepunkte
Bei 4 Spielern: 58 Starkepunkte |
<ur kampft stetsmﬂ emem schwarzen o
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Stellt nun drei Gors, einen Wardrak, die

Helden und die Runensteine so auf: |
Warfelt die Position des Wardraks aus:

Wairfelt mit allen 4 schwarzen Wurfé@ d |
Position des Wardraks aus ( Wurfelsumnte) ‘
Wiirfelt nun die Positionen der Gors aus:

1. Gor: ein schwarzer Wiirfel ; ‘
2. Gor: zwei schwarze Wirfel (Summe)

3. Gor: drei schwarze Wirfel (Summe) |
Wiirfelt die Positionen der Helden und von

funf der sechs Runensteine aus: : |
Roter Wiirfel: Zehnerzahl

Heldenwiirfel: Einerzahl |
Falls fiir die Position der Helden ein Feld mit
Nebelplattchen ausgewiirfelt wird, so wird der
Held nicht dort, sondern auf das Nachbarfeid |
mlt der klelnsten Zahl gestellt. e

Vertellt zu Beginn folgende Starkepunkte und
Gold auf die Helden: 5
: Starkﬁpunkte und drel Gold £ %J i

Die Helden erhalten an ihren jeweiligen Hei-
matbrunnen 2 Willenspunkte mehr (der |
Krieger mit seiner Spe2|alfah|gke|t’a[so sogar |

7). i, Y,
Die Helmatbrunnen ‘der Helden sind: ’
Zauberer: Brunnen an der Rietburg TAE
Schiitze: Brunnen im wachsamen Wald ‘
Zwerg: Brunnen bei der Mine

Krieger: Brunnen im stdlichen Wald : |

Besiegt werden kénnen die Kreaturen im |
Fluss nur von Helden, die einen Bogen

besitzen — und nur von den Landfeldern, die |
an den Flussabschnitt mit den Kreaturen
grenzen. Dabei reicht es aus, wenndas |
Landfeld nur teilweise an den Flussabschnfilt |
grenzt. Zum Kampf koénnen die Helden auch
auf unterschiedlichen Feldern stehen, selbst
dann wenn sie auf verschiedenen Selten des

F lusses stehen :







