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- Das Erbe des Drachens
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

Dieser Teil der Legende besteht aus 17 Karten:
Al, A2, A3, A4, A5,A6,C, D, F, H, N,

1 Karte “Der Freie Markt”, 1 Karte “Die Bauern”,
2 Karten “Rekas Bitte”, 1 Karte “Der Fremde”,

1 Karte “Die Fremde”

~ Das Erbe des Drachens
Teil 3 - Das letzte Drachenfeuer

Rickseite

Die Helden traten aus dem Dunkel der Mine in die warme
Sonne des wachsamen Waldes. Vor ihnen erstrahlte der
Baum der Lieder in hellem Licht, doch in derBeme sahen
die Helden Rauch aufsteigen. Die Kreaturen zoggn tiber das
Rietland und brannten alles nieder, und Thorald warih
groer Gefahr...

Dieser Teil der Legende wird auf der Vorderseite des Spiel-
plans gespielt. Ihr setzt die Legende mit denselben Helden
fort, die ihr bereits in den ersten beiden Teilen ausgewahlt
hattet. Mochtet ihr dennoch einen anderen Helden wihlen,
dirft ihr keinen Fan-Helden nehmen und spielt in jedem
Fall mit derselben Anzahl an Helden.

Stellt jetzt eure Helden auf Feld 58.

Sortiert aus den Nebelplattchen das Plattchen, dasden
Trank der Hexe zeigt, aus und fiihrt die Anweisungen auf
der Checkliste aus. Das Feld 63 erhalt kein Nebelpléttchen.

Verteilt die Runensteine, die ihr auf der Karte “Fiirst Hall-
gard 2” des zweiten Teils notiert habt, beliebig auf eure
Heldengruppe. Seid ihr nicht im Besitz von drei verschieden
farbigen Runenstemen, erwiirfelt nun mit einem roten (10er)
und ememHeldenwurfel (ler) die Position der fehlengen

Nehmt alle Triinke der Hexe von der Ausriistungstafel
(Hexentranke konnt ihr in diesem Teil der Legende nicht
kaufen). ’4

Legt folgendes Material neben dem Spielplan b‘éfmt

« | Bauernplittchen, 2 Hellkrauter 1 Trank der Hexe 3
1 Gegenstand Gift, 1 Pergament (Wert beliebig)

« die Legendenkarten “Die Bauern”, “Der freie Markt”,
“Rekas Bitte I & II”, “Der Fremde” und “Die Fremde”

« die Hexe, Prinz Thorald, den Dunklen Magier Varkur

Ein Mann trat aus dem Schatten des Baumes der Lieder zu
den Helden: Melkart, der Bewahrer. Er berichtete ihnen,
dass im stidlichen Wald Gors gesichtet worden wiéren, die
sich schnell Richtung Rietburg bewegten. Am Nordufer der
Narne streiften Skrale durch den wachsamen Wald, und
Spiher berichteten von schwarzen Kreaturen im Gebixge..

« Stellt Gors auf die Felder 22, 23, 24 und 25 und Skrale
auf’ die Felder 47, 48 und 49.
. Stellt Wardraks auf die Felder 70 und 84

AIle Kneaturen, bencbtete Melkart weiter, seien ungeWéhn-
lich stark, ﬂs wurdeaszg von einer dunkIen Kraft angeMe-
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* Stellt Skrale auf die Felder 28 und 40 und markiert sie
mit einem Sternchen. Die Skrale bewegen s1ch bei Son-
nenaufgang nicht.

* Stellt einen Troll auf Feld 18, und deckt das Ha
bol mit einem roten X ab. Markiert den Troll mit efﬁém
Sternchen. Der Troll bewegt sich bei Sonnenaufgaﬂg
nicht.

Alle Kreaturen besitzen die iiblichen Starke- und Wil-
lenspunkte, wiirfeln jedoch nicht mit roten Wiirfeln. Gors
und Skrale wiirfeln immer mit | schwarzen Wiirfel. Trolle
und Wardraks beginnen den Kampf immer mit 2 schwarzen
Wiirfeln. Sobald ein Troll oder ein Wardrak weniger als 7
Willenspunkte hat, wiirfelt er nur noch mit 1 schwalzen
Wiirfel.

Die Helden erhalten nur fiir den Sieg iiber Kreaturen, die
nicht mit einem Sternchen markiert sind, die iiblichen Be-
lohnungen.

Alle Gors bewegen sich bei Sonnenaufgang 2 Felderwelt
Der Gor auf dem Feld mit der kleinsten Feldzahl wird dqbel
zuerst versetzt und wird sofort 2 Felder weit geriickt. Alle
weiteren Gors folgen entsprechend der Nummern der Fel-
der, auf denen sie stehen und rucken ebenfﬁlls sorfo

Lestjéﬁfweiter if Le

“Eilt Euch!”, sagte Melkart. “Der junge Konig Thorald und
Reka, die Hexe, sind noch immer in der Burg, doch sie sind
in grofler Gefahr.” :4 '

Stellt Thorald und Reka auf die Burg (Feld 0). "ftimrﬂa' | kann
nicht bewegt oder zum Kampf eingesetzt werden.
Beendet ein Held zum ersten Mal seinen Zug auf Feld 0,
wird die Legendenkarte “Rekas Bitte I” aufgedeckt und
vorgelesen.

Aufgaben:
Verteidigt die Burg!

Die Helden missen die Bauernhofe (Felder 28 und 40) be-
freien. Sobald beide Skrale besiegt wurden, wird die Karte
“Die Bauern” aufgedeckt und vorgelesen.

Jeder der beiden Skrale wird, sobald er besiegt wurde,
auf Feld 80 gestellt, und der Erzihler bewegt sich. Ihr,
erhaltet jedoch fiir beide Skrale nicht die bliche Bele‘h- :
nung (Gold oder Willenspunkte). '

Dne Helden miissen den freien Markt (Feld 18) befrelen

Sobald der Troll be: 1egt wurde, wird die Karte “Der frele e

‘Markt” aufgedeckt und vorgelesen. e
Tr i ufEeld 80 gestellt, und dr.r Em.hlgr

h mcht die uibliche Be
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Erreicht der Erzéihler durch den Sieg tiber den zweiten der
beiden Skrale oder den Troll einen Buchstaben, fiir den es
eine Legendenkarte gibt, werden die Karten “Die Bauern”
und “Der freie Markt™ nach der Legendenkmt%rgelesen.

“Die alten Geschtchten etzahlen von Fremden, dze m%ﬂcher
in Andor gesehen haben will”, fuhr Melkart, der Bewahrer
fort. “Sie sollen den Andori immer friedlich begegnet sein,
und einer unserer Spaher hat im Nebel des Waldes einen
Schatten ausmachen konnen. Vielleicht ist das Gliick mit
Euch, und unerwartete Hilfe wird Euch zuteil.”

Ein Spieler wirfelt mit einem Heldenwiirfel. Bei (-] wird die
Karte ,,Die Fremde* an den Buchstaben G der Legenden-
leiste gelegt, beil- an den Buchstaben H und beil- an den
Buchstaben L. s
Bei 2 wird die Karte ,, Der Fremde* an den Buchstaben G
der Legendenleiste gelegt, bei [/an den Buchstaben H nnd
ben@ an den Buchstaben L

Es Ist immer nur eine der beiden Karten im Splel -S bald
derJSrzahler den Bnchstaben erreicht, wird dL
! “Det 'Eiemde” aufgedeckty 1

Erwiirfelt nun mit einem roten (10er) und einem Helden-
wiirfel (1er) die Position von 2 Heilkrautern. Wird dabei die
Zahl eines Feldes mit einer Kreatur gewtirfelt, wi
Heilkraut in Pfellnchtung auf das nichste freie
Betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Heilkraut, kom
das Heilkraut-Plattchen sofort aus dem Spiel. v‘:'""

“Die Gedanken meines Volkes werden Euch begleiten”,
sagte Melkart “Seid auf der Hut; das Bose w1rd sich Euch
bald zeigen.”

Jeder Held startet bei 2 Spielern mit 4 Stirkepunkten, bei
3 Spielern mit 3 Starkepunkten und bei 4 Spielern mit 2
Starkepunkten.

Der Held mit dem zweithochsten Rang beginnt.
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Melkart, der Bewahrer, dem die Helden am Baum der
Lieder begegnet waren, hatte Recht behalten: Am sidlichen

Ausgang der Zwergenmine erschien Varkur! Er hatte die
Phiole mit Nehals letztem Feuer gestohlen, und nu; 1 wiirde
er versuchen, Thorald zu vergiften. L

Stellt den Dunklen Magier Varkur auf Feld 71 und legt das
Gift-Plattchen dazu. Solange Varkur auf Feld 71 steht, kann
dort nicht gehandelt werden.

N

Legendenziel:
Varkur muss besiegt werden. Varkur hat 12 Wlllenspunkte
und bei 2 Spielern 20, bei 3 Spielern 30 und bei 4 Spie-
lern 40 Starke;iunkte und wirfelt mit 2 schwarzen Wiir-
feln. Sobald er weniger als 7 Willenspunkte hat, wiirfelt er
nur noch mit 1 schwarzen Wiirfel. b
Wenn der Erzihler den Buchstaben “N” der Legendenlelste
erreicht, bevor der Dunkle Magier besiegt wurde, wird -~
Varkur auf dle Burg (Feld 0) versetzt, und die Legendealst
verloren ;

Wurde Varkur besiegt, wird der Erzéihler sofort auf gen

Ein Feuerschein erhellte den Himmel, und Varkur ver-
schwand mit der Phiole. Vor dem Eingang zur Mine der
Schildzwerge stieg eine weifle Rauchsiule auf, nd von dem
Dunklen Magier war keine Spur mehr zu sehen. g T
Ein Heulen hallte durch das Graue Gebirge. Die Kreaturen
waren in Aufruhr und stirmten voran. ke
Nehmt den Dunklen Magier und das Giftpléttchen vom
Spielplan.

Versetzt jetzt beide Wardraks um jewells 2 Felder in Pfeil-
richtung vorwirts. Der Wardrak auf dem Feld mit der nied-
rigeren Feldzahl wird dabei zuerst versetzt. Erreicht ein
Wardrak ein Feld, auf dem bereits eine andere Kreatur steht,
wird der Wardrak in Richtung der Pfeile auf das nachste
freie Feld gesetzt.
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Das Rietland erbebte, und Varkur erschien am Kr&l]en— o
felsen. Die Phiole mit dem Drachenfeuer in i
blickte er triumphierend zur Rietburg. Bald
Ziel erreicht und Thorald vernichtet haben!

Stellt den Dunklen Magier Varkur auf Feld 30 und legt das
G1ﬁplattchen dazu.
Varkur kann mit einer Kreatur auf demselben Feld stehen

Varkur verschwand erneut, nur um Augenbhcke%ter noch
néher an der Burg wieder zu erscheinen.

Versetzt den Dunklen Magier Varkur und das
auf Feld 17. Varkur kann mit einer Kreatur auf d
Feld stehen. ;
Befindet sich die Hexe Reka auf Feld 17, wenn Varkur auf
diesem Feld erscheint, ist die Hexe geschlagen und kommt
sofort aus dem Spiel. Betritt ein Held mit Reka im weiteren
Spielverlauf das Feld, auf dem Varkur steht, wird die Hexe
ebenfalls geschlagen und aus dem Spiel genommen.

Lest jetzt nur weiter, wenn Reka, die Hexe, nicht mehr auf
der Burg (Feld 0) steht und nicht von Varkur auf Feld 17
geschlagen Wrde

Zormn g]omm in Varkurs Augen. Er hatte das Gift gestohlen
um den neuen Konig zu vernichten. Als er horte, dass gthi
die alte Hexe in der Burg sel, wusste er, dass er auch m,
wiirde vezgxﬂen konnen. Nun hatte sie seine Pline durch-
kreuzt und war w1eder in den Nebel des Waldes vezgcbw*un-
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Einer der Helden hatte die Burg erreicht, und\Reka tmt:hm 2

entgegen. “Ich weiB, dass Eure Suche in der
Zwerge erfolglos war”, sagte sie. “Doch Euer
noch nicht zu Ende. Und ich fiirchte, ich bin h
sicher. thte gele:tet mich zuriick in den Wachsamen‘iWal 2

Aufgabe (optlonal)
Ein Held kann Reka in den Wachsamen Wald bringen. Ein
Schritt kostet einen Helden, der die Hexe begleitet, 2 Stun-
den auf der Ta‘gesleiste Reka kann immer nur mit einem
Helden gghen nie allein. Der Held kann mit Reka gefahrlos
auch Felder betreten oder passieren, auf denen Kreaturen
stehen. :

Sobald ein Held mit Reka seinen Zug auf Feld 48 beendet, =
hat Reka den Wachsamen Wald sicher erreicht. Deckt dann
die Legendenkarte “Rekas Bitte II” auf und lest sie vor.

Hinweis: '
In d'tesem Teil der Legende konnt ihr kein
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Narne erreicht hatten. “Varkurs Magie ist
meine Krifie reichen nicht aus, ihn aufzuhal
Euch jedoch einen meinen Tranke iiberlassen.
Euch Kraft geben fiir den bevorstehenden Kampf. Rﬂm
reichte dem Helden ein kleines Flaschchen. ¥
“Auch wenn meine Zauber nicht viel gegen Varkur be-
wirken konnen, so sind sie Euch vielleicht eine Hilfe in
diesen dunklen Stunden.” Sie gab dem Helden ein altes
Stiick Pergament. “Sprecht diesen Zauberspruch, wenn Eure
Not am grofiten ist”, sagte Reka und verschwand im Nebel :
des Wq@es

Der Held, der jetzt auf Feld 48 steht, erhélt 1 Trank der

Hexe und ein Pergament (Wert beliebig). Im Kampf gegen o
Varkur kann dieses Pergament einmal eingesetzt werdeng

um einen Wiirfel des Dunklen Magiers auf die gegennber-
liegende Seite zu drehen. Danach kommt das Pergam@m_;,aus :

arm, und die Kreaturen baben a]les niederge
wir konnen Euch in Eurem Kampf unterstiitzen,
gelht” 2%

Legt 1 Bau:émplﬁttchen auf Feld 28. Ein Held kann den
Bauern wie gewohnt in die Burg bringen und dort auf dle
Schildseite drehen.
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Aus manchen Aufzeichnungen Andors heB s:ch %ﬁeﬂeﬂ
dass ein Fremder durch das Land zog. Sein
nirgends verzeichnet, doch hatten auch dxe‘
Legenden tiber ihn gehort. ‘ %
Nun begegneten sie diesem Fremden und fiir eine kurz
Zeit stand er ihnen im Kampf als Freund zur Seite.

Ein Held wurfelt mit einem Heldenwurfel und liest die Aus—

wirkung vor: S

E]E] Tahir, der Fallensteller

Beim néchsten Sonnenaufgang wird 1 beliebige Kreatur
nicht bewegt; die Gruppe entscheidet jetzt, welche Krea-
tur das ist. Markiert diese mit einem Sternchen.

E]@ Jorun, der Handler
Bis zum néchsten Sonnenaufgang kosten alle Ausriis-
tungsgegenstinde auf allen Handlerfeldern nur je 1 statt
| je 2 Gold (nicht der Trank der Hexe und nicht die
Starkepunkte)
T e . iz P

.@ Arok, der Wanderer
An diesem Tag kosten die 8. und die 9. Stunde auf der

| Tagesleiste keine Willenspunkte.
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Diese Karte ist Bestandteil der Fan-Legende ,Das Erbe des Drachens, Teil 3 — Das letzte Drachenfeuer®. Wann diese Karte in der
Fan-Legende ins Spiel kommt, wird auf Legendenkarte A5 erklart.

Ihr kénnt diese Karte als Mini-Erweiterung auch fir alle anderen Legenden einsetzen. Befolgt dann die Anleitung auf der Riickseite
dieser Karte.



Aus manchen Aufzeichnungen Andors lief3 sich sc
dass eine Fremde durch das Land zog. Ihr N
nirgends verzeichnet, doch hatten auch dze H
Legenden iiber sie gehort.
Nun begegneten sie dieser Fremden und fiir ein,
stand sie Ilmen im Kampf als Freund zur Seite.
‘Ein Held wiirfelt mit einem Heldenwurfel und liest die Aus-

wirkung vor: i

(+][.*] Tahiri, die Seherin

Die Gruppe kann jetzt einmal 3 beliebige Nebelplitt-
chen, Runensteine oder Edelsteine aufdecken (die Kom-
bination verschiedener Plattchen ist moglich).

(%] Adila, die Heilerin =
Alle bereits genutzten Brunnen werden jetzt sofort auf-
gefrischt. Bis zum néchsten Sonnenaufgang erhalt jeder
| Held an jedem Brunnen +2 Willenspunkte zusétzlich,
Krieger und Knegerln also b1s zu7 Wlllenspunkte

VAN S TP
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(=) 4] Lyra, die Kn'egen'n
Bis zum nachsten Sonnenaufgang besitzen alle Helden
2 Starkepunkte zusatzlich.

i n"‘ 5
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Diese Karte ist Bestandteil der Fan-Legende ,Das Erbe des Drachens, Teil 3 — Das letzte Drachenfeuer®. Wann diese Karte in der
Fan-Legende ins Spiel kommt, wird auf Legendenkarte A5 erklart.

Ihr kdnnt diese Karte als Mini-Erweiterung auch fiir alle anderen Legenden einsetzen. Befolgt dann die Anleitung auf der Riickseite
dieser Karte.
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