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Die dunklen Machte
Diese Legende wird auf der Vorderseite des |

Spielplans gespielt. Fithrt zundchst die
Anweisungen auf der Checkliste aus. "J |

Zudem wird folgendes bendtigt: it ‘

- 15 gemischte, verdeckte Kreaturenplattchen ‘
- 6 verdeckte, gemischte Runenstelne
- 3 verdeckte Heilkrauter : I
- Sternchenpléattchen
- 4 Bauern |
- 3 Diamantenpléattchen
- die Figuren der dunkle Magier, Prinz Thorald, |
die Hexe, die Schildzwerge, den Turm

|

- wiirfelt mit roten 10er Wiirfeln und einem ler |
Heldenwiirfel die Postionen von 5 Runenste?men |
und 2 Heilkriutern aus.
- erwiirfelt nun wann Prinz Thorald ins Spml |
. : ! kommt und mak1ert die Stelle mit einem Sternchen
illeszzLeBgegdi3 blzsteht aus} 9 Karten: ‘ 3 Deckt o "turenpl?gi‘ttchen ;‘;ache’,in@hder
die schwarzen Maglei' die Hexe, auf uma’(b eren Anwelsuﬁgen 7
Ubatsiiit fur'den Magm;E ; - 5 weitere ‘werden auf dle Lege
und durch wiirfeln ermitt
liegen. Legt 1 weiteres ]
- Stellt nun zusétzlich Gors auf die Fglder 05 05,
33, 47, 52 und einen Skral auf Feld 71 %&% ﬂf @

Weitere Vorbereitungen:

- Alle Helden, sowie der dunkle Magier starten 2
auf dem Feld ihrer Rangzahl entsprechend

- Der Held mit dem hochsten Rang beginnt |
Jeder Held startet mit 3 SP und 7 WP.

- die Gruppe erhilt 11 Gold, 3 SP und 3 beliebige |
egenstdande (ausser dem Trank der Hexe) ’.’slus

dem Vorrat : ‘

Allgemeiné Regeln ‘

- Der Erzidhler wird nur bei Sonnenéufgang bewegq
bei einem Sieg iiber ein Monster werden die
Belohnungen gezahlt.
- Der dunkle Magier ist stets zuletzt an der Reihe
nd nutzt zusammen mit den Helden die Stunden-|
leiste. :
- Bei Sonnenaufgang werden die Monster nicht
nach Pfeilrichtung bewegt. Dem entsprechende
Anweisungen von Karten oder Kreaturenpldttchel*
erden jedoch befolgt.
- Wird ein Held im Kampf besiegt, startet er nicht |
auf ein Neues mit 3 Wlllenspunkten, sondern wird
aus dem Spiel entfernt. |
Gegen eine Bezahlung von 5 Gold konnen dle
; ) Taverne emgn Soldner anheuern. ‘
, fﬁtﬂlen nuﬁ.;Starkﬂﬂ nd Wi
punkte aus ihrem eigenen Repali:l; ir m
Startwerte des Sldners
konnen von einem ode
bezahlt werden.

und WP
1 Helden ZuglelchJ



- Gruppenkidmpfe gelten fiir Helden und Monst£;|
- Monster diirfen angreifen, da sie von dem |
dunklen Magier beherrscht werden und : seine
Anweisungen ausfiithren, sobald er a’Z ]
- Betritt ein Monster ein Feld, auf dem sic}

Bauer befindet, wird dieser nicht automaﬁ%h
zerstort, sondern hat die Moglichkeit zu ff‘ehen ‘
Er ist durch seine geringe Grofie sogar im Vorteil
und wiirfelt mit 2 Wiirfeln 3 Mal gegen 1 Wiirfel ‘
des Monsters. Bei 2 Erfolgen wird der Bauer
entlang des Pfeils 1 Feld weiter bewegt I
Verliert er die Partie, wird er aus dem Splel
genommen. Diese Regel gilt allerdings nicht fiir |
den dunklen Magier, durch sein Auftreten auf dem
selben Feld emes Bauern wird dieser sofort aus |
dem Splel genommen

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ... |
.. die Burg erfolgreich verteidigt und ...
.. der Endgegner ,der schwarze Magier” ‘

besiegt wurde.
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Baue;augand_ - U '_ = |
Die Bauern sammeln sich und eilen Euch zur Hilfe. |
Erwiirfelt nun mit einem 10er und eing

Position der 4 Bau_ern.

Thoralds Fiucht '

Wiirfelt nun mit einem Heldenwiirfel, ob Thorald ‘
wie gewohnt 4 Buchstaben lang blelbt oder frither

flieht. Makiert euch die Stelle mit elnem Sternchenl
und ggf. einem Gegenstand.

B E Der starke Willen der Helden

horald geht 1 Buchstaben spiter, an stelle der 4.
er Wille der Helden ist dennoch stark genug zum
Kampfen und wird daher bei Allen auf 12 erhoht.

m @ Der Schild
horald geht nach 2 Buchstaben, hinterldsst aller-
dings sein Schild fiir einen der Helden. Legt es auf

das Feld auf dem Thorald stand

Vertrieben

horald geht nach 3 Buchstaben und wird von
einem Gor verdrangt. Stellt einen Gor nach
erlassen Thoralds, und legt einen Trinkschlauch
inzu

Wie gehabt
horald geht wie gewohnt nach 4 Buchstaben.

Der Wehrturm

Stellt nun den Turm auf Feld 17 Ein Held der .
auf diesem Feld steht, kann auf den 'Ff‘
setzt werden und hat dort 2 SP zusitz
als ein Held ist nicht m&glich. Diese Optmmgllt ‘
auch fiir Monster, nicht aber fiir den schwarzen

Magier. % : = ‘

Ein Held mit einem Bogen, der auf dem Turm
steht, kann von dort auch Kreaturen in |
angrenzenden Feldern bekdmpfen. Auch dann

zahlen dle 2 SP ' |

Opfert der Magier 3 WP, kann er den Turm |
zerstoren. Dafiir muss er sich auf dem selbigen
Feld befinden und zusitzlich 2h abziehen. ? |



Diamanten. _ {é

|

gtﬁé' 'auf ‘

Diamanten dienen den Helden als Luxu t

den Feldern der Héndler kénnen sie in einem Kurs
von 2:1 gegen Gold getauscht werden. In der Mine
erhélt der Zwerg einen Freundschaftskurs von 1:1. ‘
Der jeweilige Wert wird der Ruckselte des Platt-
chens entnommen. .

Der schwarze Magier ist ebenso béfﬂgt, seine Dia- |
manten zu horten und auch zu tauschen. Auf

seiner Helmat auf dem Feld 61 darf er den Wert |
der Dlamanten 2:1 in WP eintauschen |

Stellt )etztrdle Zwerge auf die Mine. Sie habgn die
selbe Elgenschaften wie Thorald, blelben aber bls |
zum Feld ,N”. Allerdmgs folgen 1hnen flese T

Die Kontrolle der Hexe

Die Hexe dient dem schwarzen Magier wie ‘
Thorald den Helden, sobald sie unter seiner
Kontrolle steht, hat aber +2 SP. :

Sie kann genauso fiir 1h Bezahlung 4 Felder ‘
bewegt werden. -

Nach Ablauf des Tages schwindet der Zauber, |
alle Monster die sich dann noch auf dem

gleichen Feld wie die Hexe befinden, verlieren je |
1WP. Danach bewegt sich dieHexe entlang der
Pfeile 5 Feld weiter und bleibt wie gewohnt |
stehen um 1hren Trank zu verkaufen. T |

Wihrend der Kontrolle ist es den Helden n;cht
moghch den Trank der Hexe zu kaufen. |
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Die schwarzon Magier |
Der schwarze Magier wird von einem Spieler |
kontrolliert und verkorpert das Ziel der Legende
und somit den Endgegner. ; |
Er verwendet, genau wie die Helden, die Stunden-
leiste, und kommt immer zuletzt an die Reihe. ‘
Der Magier zeigt seine Figur nur bei Sonnen-
aufgang auf dem Spielfeld, es sei denn, er iiber-
quert die Briicken zu der linken Seite des Spiel-
plans, auf der sich die Burg befindet.

Fiir die Helden ist die Nutzung seiner Stunden auf
der Stundenleiste stets sichtbar.

Die Felder, die der Magier verdeckt betritt, werden
zur Kontrolle auf einer Tabelle notiert.

Betreten die Helden ein Feld, auf dem sich der
dunkle Magier verdeckt befindet, muss er sich |
kurz fiir die Helden zeigen.

Betritt der Magler die Burg, werden augenbhckhch|
alle noch frelen (Bauern)Schilder zerstort. |

Der dunkle Magler startet auf dem Feld 61, ent—
sprechend selner Rangzahl Er hat zu Anfang bei

Er bewegt sich nicht nach Pfeilrichtung, sondern
frei, gemiss des Wunsches dessen Spielers. |
Gruppenkampf

Monster werden durch den schwarze [a ier |
kontrolliert und frei bewegt. So wie 51e, darf auch ‘
er mit ihnen auf einem Feld stehen und die _
Vorteile des Gruppenkampfes nutzen. Die
gemeinsamen Stirkepunkte hierzu werden bei denl
Kampf addiert, den Schaden erhalten jedoch alle
Kreaturen sowie der Magier in der vollen Hohe. |
Laufen: 1 Feld kostet 1h auf der Stundenleiste, der
Magier darf jedoch keine Uberstunden machen.
Kﬁmpfeﬁ/Monster: Wie bei dem Magier, kostet ihn
das Bewegen 1h pro Feld, er und die Monster
diirfen allerdings nie mehr als jeweils 2 Felder pro
Tag laufen. Wie bei den Helden gelten die |
Aktionen seperat Der Magier kann sich und die
Monster in einer Runde zugleich bewegen, muss
aber 1 Runde warten, um Helden anzugreifen.

Bei einem gewonnenen Kampf erhilt das Monster |
1 dauerhaften WP, bei Gruppenkampfen bleibt es |
bei 1 WP, welch das Monster mit dem &




Runensteine: Genauso wie die Helden darf der o
Magier Runensteine sammeln und nutzen. Bei 3
Unterschiedlichen erhilt er 2 schwarze Wiirfel. |
Brunnen: Um Brunnen zu Verseuchen& muss der
Magier auf dem Brunnenfeld stehen. Eydarf erst I
in der nidchsten Runde 3h bezahlen, um dé‘i‘f 3
Brunnen bis Sonnenaufgang zu verseuchen. ‘
Heilkriuter: Steht der Magier auf dem gleichen
Feld, kann er Heilkrduter vergiften. Dazu wiirfelt
er mit 1 Wiirfel, daraus ergeben smh die zu
bezahlenden Stundenkosten.

Die HK sind trotzdem fiir die Helden nutzbar,
verursachen zundchst jedoch 1WP/h Schaden, in |
Hohe des Wertes des Heilkrautes.

Briicke zerstoren: Steht der Magier auf einem an-
grenzenden Feld einer Briicke, kann er diese fiir
den aktuellen Tag zerstoren. Hierfiir bezahlt er 2h |
und 2 WP. =

Hexe kontrollleren Fiir diese Aktion bezahlt der |
Magier 2 WP und wiirfelt mit 5 Wiirfeln
hintereinander. Die Hexe kontert mit 3 Wurfeln |

3

und muss bei 2 Wiirfeln unterhegen, dam tder

bl sclvar ot Nagier

aufen: 1h pro Feld (max. 2) |
onster bewegen: 1h pro Feld (max. g,gWeﬂs 2%
Angreifen: 1h pro Monster plus 1h fiir agier |
* wird er (oder ein Monster) angegriffen, b&&mﬁi%

er Nichts - ‘

unensteine: bei 3 unterschiedlichén, 2 schwarze ‘
Wiirfel

Brunnen: selbes Feld Kosten 3h, halt bis
Sonnenaufgang ; |

ellkrauter selbes Feld, 1 Mal wiirfeln ——> Kosten |
‘ in h

Briicke: angrenzendes Feld, 2h plus ISP, ha}t bls
Sonnenaufgang

2 WP plus 5 Wiirfel von Magler gegen 3 |
Wurfel derrH xe, muss 2 hohere haben, halt







