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Das Erbe des Drachens
Teil 1 - Dunkle Zeichen

Dieser Teil der Legende besteht aus 10 Karten:
Al, A2, A3,B,N
‘ 1 Karte “Konig Thorald”
| 1 Karte “Die Hexe Reka”, 1 Karte “Die Hilfe Rekas™ |
oAl 1 Karte “Dunkle Vorahnung” 1 Karte “In die Mine!” |['
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In den Chroniken der Bewahrer wird berichtet, dass nach
dem Sieg tiber den Drachen viele Tage Frieden herrschte,
che die Ara des Sternenschildes begann, doch @{e Aufzeich-
nungen sind unvollstindig. Kein Zeugnis ist darin zu finden
tiber das Abenteuer, das die Helden in den ersten Tagen
nach ihrem Sieg zu bestehen hatten, und die wenigen Men-
schen, die die alte Legende noch kennen, nennen sie “Das
Erbe des Drachens”. Die Geschichte begann an einem
warmen Spétsommermorgen...

Tarok war besiegt! Uberall in Andor feierten die Menschen;
Ménner und Frauen tanzten in den Gassen, und die Kinder
lachten und sangen.

Aber der Sieg war mit grofien Opfern erkauft worden, und
nach dem Tod des Konigs war nun Prinz Thorald Herrscher
tiber Andor. Trotz der Freude tiber die gewonnene Schlacht
beschwerte noch immer eine dunkle Ahnung des neuen
Konigs Gemiit. Zu viele Kreaturen zogen weiter iiber die-
Ebenen, und Spaher berichteten, dass sich noch mehr Krea-
turen versteckt hielten. Viele tapfere Manner waren im-
Kampf gegen Tarok verwundet worden und warteten auf
dee Und so schickte Thorald nach den Helden...

Fuhrt zuerst dle A“nwelsungen auf der Checkllste aus. .:

Sortiert aus den Kreaturenpléttchen das Plattchen “1 Heil-
kraut verdeckt auf Feld 617 sowie die 3 Plattchen, die die
Bewegungen von Troll, Skral und Gors aulesém, aus und
legt sie in den Karton zuriick. AnschlieBend leét;hr Zu-
sétzlich folgendes Matenal neben dem Spielplan bereﬁ;:

 gemischt und verdeckt 8 der verbleibenden Kreaturen-
pléttchen, 2 Heilkrauter (Wert beliebig), 6 Runensteine

* 2 Bauernplittchen

« die Hexe, die Figur Prinz Thorald

« die Legendenkarten “Konig Thorald”, “Die Hexe Reka”
“Die Hilfe Rekas”, “Dunkle Vorahnung” und “In die
Mine!”

Legt die Karte “Die Hexe Reka” unter die Karte “Konig
Thorald”. Die Karte der Hexe wird erst aufgedeckt und
vorgelesen, nachdem die Hexe und Thorald erreicht
wurden, unabhingig davon, ob das Nebelplittchen, das

den Trank der Hexe zeigt, vorher aktiviert wurde. 3

Weltere Vorbeleltungen

. Stellt Gors auf die Felder 25, 37 und 65 und einen Skral
auf Feld 17. Legt Sternchen auf B und N. o

. Legt J 1 verdecktes Kreaturenplattchen an die Bu.ch- ;
staber wie 2 Plattchen an den Buchgﬁaben

s 54
Lest Je1zt weiter auf Leges
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Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Hél&gﬁivﬁrfel
(1er) die Position von 5 der 6 Runensteine. Sl 3

Jeder Held wiirfelt mit 2 Heldenwiirfeln, addle&o" Zu
Wiurfelwurf und stellt seine Figur auf das entspwchénde
Feld. Sollte dies ein Feld mit einem Nebelplattchen ém :
muss der Held das Plattchen aufdecken und aktivieren,
sobald er am Zug ist.

Der Held mit dem hochsten Rang wiirfelt nun noch einmal
mit 2 Heldenwiirfeln, addiert 40 zum Wirfelwurf und stellt
die Figur “Prinz Thorald” auf das entsprechende Feld.

Hinweis: Thorald kann vorerst nicht bewegt und zum
Kampf eingesetzt werden.

Aufgabe:

Die Helden missen die Rietburg verteidigen. Mmdestens
ein Held muss die Figur Prinz Thorald erreichen. -
Sobald ein Held mit Thorald im selben Feld steht, wn’ddle
Kartg “Kémg Thorald” aufgedeckt und vorgelesen.

Jeder Held smtet mz surkepunkten

Ein dunkler Schatten breitete sich tiber Andor ailsfwiihd
Nebel zog in den Wachsamen Wald. Thoralds. ﬁhnung
schien nicht unbegriindet zu sein.

Kreaturen krochen aus ihren Verstecken hervog@& @gen
iiber die Ebenen des Rietlandes.

Verschiebt alle nicht aufgedeckten Nebelplattchen in deh
Wachsamen Wald (Felder 47 bis 60, 62 und 63). Beginnt
auf dem freien Feld mit der niedrigsten Feldzahl und folgt
dann der Nummerierung der Felder. Nebelplatbchen die be-
reits im Wald liegen, werden nicht verschoben. Felder, auf
denen Helden stehen und das Feld 57 bleiben immer frei.

Nehmt 3 Kreatilrenplattchen, deckt sie nacheinander auf
und fithrt die Anweisungen darauf sofort aus.

Hinweis: Wird eine Kreatur durch das Aufdecken eines
Kreaturenplattchens (jetzt und im weiteren Spiclverlauf) auf
ein Feld mit einem Nebelpléttchen gestellt, kann das Nebel-
plattchen wie gewohnt mit Hilfe eines Femrohrs aufgeﬂEckt :
werden.

Betritt ein 1 Held das Feld mit dem Nebelplatlr.hen und der 2
Kreatur, muss d1e ir besiegt werden, g;ndas 1 3

bewégft’é'fch bei S
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“Eine schwere Dunkelheit lastet auf meinem Hé}?é'n, meine
Freunde”, sagte Thorald. “Tarok wurde vem;gbﬁet, lmd doch
scheint dies noch nicht die Stunde zu sein, in der Wir si
reich sind. Findet Reka und bringt sie zu mir a

Aufgabe: -
Konig Thorald muss die Rietburg errelchen Er muss vor
Reka auf der Burg. eintreffen. ¢

N

Hinweise: Ein Held kann nun anstelle von Laufen oder
Kémpfen auch die Aktion Prinz Thorald bewegen wihlen.
Fir eine Stunde auf der Tagesleiste kann die Figur bei 2
Spielern bis zu 4 Felder, bei 3 Spielern bis zu 3 Felder
und bei 4 Spielern bis zu 2 Felder weit bewegt werden.
Solange Thorald die Burg noch nicht erreicht hat, kann er
wie gewohnt kampfen ; e

Aufgabe:
Di éxe Reka muss gefunden werden.

e
—
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Einer der Helden hatte Reka erreicht. “Ich habe E%ﬁ?b er-
wartet”, sagte die Hexe. “Etwas Boses breitet sich in Andor
aus, und der junge Konig ist in Sorge. Begleit mmh auf

meinem Weg in seine Burg, und nehmt einen Runenstein
mit. Ich wf;rde versuchen, das drohende Unheil zu sehen.”
% s R

Aufgabe:

Die Helden missen die Hexe Reka und 1 beliebigen Ru-
nenstein zur Rietburg (Feld 0) bringen. Sobald diese Auf-
gabe erfiillt wurde, lest die Karte “Die Hilfe Rekas” vor.

Ein Schritt kostet einen Helden, der die Hexe beéleitet, ‘2
Stunden auf der Tagesleiste. Reka kann immer nur mit
einem Helden gehen, nie allein.

“Vielleicht kann ich den Kreaturen noch etwas Einhalt ge-
bieten”, sagte Reka und beschwor einen Zauber herauf.

Der Held, der am Zug ist, warfelt mit 1 Heldenwiirfel und =
liest die Ausw1rkung VOr:

BI:]E] In der Falle

Entfernt 1 beliebige Kreatur vom Spielplan. Die Kreatur |
wird nicht auf Feld 80 gestellt, der Erzahler riickt nicht |

_/ =

S s T e <t G

: @.@ Aus dem Hinterhalt

Entfernt bei einer [: 2] oder [+ verdeckt 1 beliebiges der
beiden Kreaturenplattchen neben dem Buchstaben F der |
Legendenleiste, bei einer i §| das Plattchen neben dem
| Buchstaben H.

o
Reka hatte mit Hilfe der Helden Thorald erreicht, i’%ﬁd der
junge Konig begriiBte sie mit grofer Freude. Doch in der
Burg sah Reka noch viele Kranke und Verletzte, gezeichnet
von den Entbehrungen der vergangenen Tage u ‘Wf%{]en
und ihr Gesicht verfinsterte sich.
Ein Mann trat auf die Hexe zu und sprach sie an. Er e:zahl te
von seinen zwei Séhnen, die im Kampf gegen den Drachen
verwundet worden waren und bat Reka um Hilfe.
“Bringt mir 2 Heilkrauter und 2 Trinkschlauche mit fi-
schem Wasser”, sagte die Hexe zu den Helden, und an Tho-
rald gewandt fuhr sie fort: “Erst wenn ich die Wunden der
beiden versorgt habe, werde ich Euch weiterhelfen. Ihr”,
sagte sie zu den Helden, “iiberlasst mir den Runenstein. Mit
seiner Hilfe kann ich vielleicht einen Blick in die Zukunﬂ
werfen.”

Erwﬁrfelt m1t einem roten (10er) und einem Heldenwﬁrfel
( ler) die POS]thll von 2 Heilkrautern.
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Die Helden erreichten die Rietburg und gaben Reka die
Heilkrauter und das Wasser. Als die Hexe die | Verwundeten
versorgt hatte, reichte sie den Helden den Run ;
sprach: “Tarok ist besxegt aber neues UnhetI ¢

mine. Begebt Euch zu Fiirst Hallgard, und sucbt mitden
Zwergen nach der Gefahr tief im Berg! Verliert keine Zeit!
Der Eingang zur Mine wird bereits von einem méchtigen
Troll bewacht, dessen Kraft von Tag zu T: ag anwichst.”

Stellt nun einen Troll auf Feld 71. Ab sofort konnen auf
Feld 71 nur noch Starkepunkte aber keine Gegenstinde
mehr gekauft werden. Der Troll bewegt sich bei Sonnenauf-
gang nicht, hat 12 Willenspunkte und bei 2 Spielern 20,
bei 3 Spielern 30 und bei 4 Spielern 40 Starkepunkte und
beginnt den Kampf mit 3 roten Wirfeln. Sobald der Troll
weniger als 7 Willenspunkte hat, wiirfelt er nur noch m;t:2 >
roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. Si
Bei jedem Sonnenaufgang erhalt der Troll 3 Willenspunk-
te hmzu, hat aber msgesamt nie mehr als 20 WLllenspunkte

N Gegenstinde lSt, wa ¢ iebenfalls mcht nojgeft’

: u Trinkschlauch i Runenstein

Ein weiterer méchtiger Hieb traf den Troll, und 'éagﬁ'@ankte
Mit letzter Kraft versuchte er, noch einen Schlag gegen dicss
Helden zu fiihren. Doch er war besiegt. Er ve ,j_
Gleichgewicht und drohte, mit seinem massigen L flz%gr
den Eingang der Mine zu fallen. e e

“In die Mine!”, rief einer der Helden. “Der Troll erg uns
den Weg versperren!” Gerade noch rechtzeitig retteten sich
die Helden in die schmale Hohle des Mineneingangs, als
drohnend der Troll auf dem Boden aufschiug. :
Dunkelheit umgab die Helden. Sie hatten im Kampf alle
Krifte aufbieten miissen. Die Falken waren vor dem Troll
geflohen, und nur wenige Teile ihrer Ausriistung waren den
Helden geblieben. Wie sollten sie nun gegen die Gefahren
in der Finsternis des Gebirges ankommen?

Notlert jetzt, wie viele Ausriistungsgegenstinde eure Hel- .
dengruppe hat. Gegenstéiinde, die ihr nicht besitzt oder dle 7
nicht in der folgenden Liste aufgefiihrt sind, werden mpht
notiert. Sie gingen im Kampf gegen den Troll ver]oren,rund
ihr miisst den néichsten Teil der Legende ohne sie begumen
Ob ein Trinkschlauch voll ist oder ein Schild angeschlagen 4
muss nicht notlert wel:den Welcher Held lmBemIZ‘ wciche{

. Schild - Bogen . Helm . Fernrohr

T“ 3
Versetzt den Erz hler
leiste und lest die blaue S



NUR BEI BEDARF AUSDRUCKEN!

Das Erbe des Drachens
_Teil 1- Dunkle Zeichen

e Gegenstande 1st, w1r§ ebenfalls mcht nouen! .

. Schild Bogen . Helm . Femrohr

NUR BEI BEDARF AUSDRUCKEN!

Das Erbe des Drachens
Mf,;l"‘eil 1 - Dunkle Zeichen

»

2 Gegenstinde ISL wmi ebenfalls mcht nojleﬂ'

: ﬁ Trinkschlauch

NUR BEI BEDARF AUSDRUCKEN!

Ein weiterer méchtiger Hieb traf den Troll, und é?wankte
Mit letzter Kraft versuchte er, noch einen Schlag gegen die
Helden zu fithren. Doch er war besiegt. Er vei&' das
Gleichgewicht und drohte, mit seinem massxgeﬁ@eib or
den Eingang der Mine zu fallen. ]

“In die Mine!”, rief einer der Helden. “Der Troll wrrff uns
den Weg versperren!” Gerade noch rechtzeitig retteten sich
die Helden in die schmale Hohle des Mineneingangs, als
drohnend der Troll auf dem Boden aufsch]ug

Dunkelheit umgab die Helden. Sie hatten im Kampf alle
Krifte aufbieten miissen. Die Falken waren vor dem Troll
geflohen, und nur wenige Teile ihrer Ausriistung waren den
Helden«g’eb]zeben Wie sollten sie nun gegen die Gefahren
in der Finsternis des Gebirges ankommen?

Notiert jetzt, wie viele Ausriistungsgegenstinde eure Hel-
dengruppe hat. Gegenstéinde, die ihr nicht besitzt oder die
nicht in der folgenden Liste aufgefiihrt sind, werden mcht
notiert. Sie gingen im Kampf gegen den Troll verloren;und
ihr mﬂsst den néchsten Teil der Legende ohne sie b&gmnen
Ob ein Trinkschlauch voll ist oder ein Schild angeschlagen,
muss nicht notiert werden. Welcher Held 1mBesﬂz‘ lcher

"5»‘

. Trinkschlauch ) Runenstein
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NUR BEI BEDARF AUSDRUCKEN!

Ein weiterer méchtiger Hieb traf den Troll, und e?"“ﬁ'ankte
Mit letzter Kraft versuchte er, noch einen Schlag gegen die
Helden zu fiihren. Doch er war besiegt. Er vc&{ das
Gleichgewicht und drohte, mit seinem mass;gaﬁ%&%or
den Eingang der Mine zu fallen.

“In die Mine!”, rief einer der Helden. “Der Troll w:réL uns
den Weg versperren!” Gerade noch rechtzeitig retteten sich
die Helden in die schmale Hohle des Mineneingangs, als
drohnend der Troll auf dem Boden aufschiug. :
Dunkelheit umgab die Helden. Sie hatten im Kampf alle
Krifte aufbieten miissen. Die Falken waren vor dem Troll
geflohen, und nur wenige Teile ihrer Ausriistung waren den
Helden geblieben. Wie sollten sie nun gegen die Gefahren
in der Finsternis des Gebirges ankommen?

Notlert jetzt, wie viele Ausriistungsgegenstinde eure Hel- .
dengruppe hat. Gegenstéiinde, die ihr nicht besitzt oder dle :
nicht in der folgenden Liste aufgefiihrt sind, werden n;cht
notiert. Sie gingen im Kampf gegen den Troll verloren;und
ihr miisst den néchsten Teil der Legende ohne sie beginnen.
Ob ein Trinkschlauch voll ist oder ein Schild  angeschlagen,
muss nicht notiert werden. Welcher Held lmBeth' welcher'

Schlld Bogen Helm Fernrohr
. 8 U
) 4 Runenstein

Versetzt den Elziﬁ '
leiste und lest die ,blaue'
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