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Ponngrgrollgn grschdttertg das graug Gebirge. €in vor langer
zgit von méchtigen Magiern in degn Stein verbannigr Pschinn

hattg gingn Weg ins Freig gefunden. €r schwor ganz findor ‘

farchterlichg Rachg. Ihm zar Sgite standen 4 gpische tiglfer:

Alle epischen Helfer auller der Medusa haben l'tbrlde Werte Bei 2 WIM SP.
ZSl'fﬂrjcden angreifenden Helden., WP: lnmrnvhkwkdle@*ﬂlﬁ#iﬂ

hbmWM&!nhmgkkhﬂlmNuhjmmw

Epumnmns:mmnm unter ALLEN beteiligten Helden aufgeteilt. (Nicht jeder
bekommt die Differenz sondern alle zusammen). Es gibt die Maglichkeit jeden Epischen mittels

cines Spezialwurfes sofort zu besiegen. Dic Helden konnen versuchen mit 2 Heldenwiirfeln
gleichzeitig eine 7 zu werfen. Die Helden die diesen gezielten Angriff versuchen zihlen nicht zur
aktuellen Kampfrunde dazu. Gelingt der Angriff endet der Kampf sofort mit dem Sieg fiber den
Epischen. Die Epischen bewegen sich bei Sonnenaufgang NICHT und das Besiegen kostet
KEINEN Tag. Auf der Riickscite des Epischen findet ihr die Belohnung. Die besetzten Hindler
filhren keine Handel mehr durch solange wie sie besetzt sind. Der Dschinn erscheint auf Feld 65

Der Titan wird auf Feld 18 gelegt. Wirkung: Alle normalen Kreaturen bekommen bei |
20 Y den Kampfwerten(SP+WP) dic Werte der niichst hisheren Klasse. Die Belohnung sinkt
jedoch auf die niichst kieiner Klasse. Zusitzlich bekommt er die gleiche Anzahl an SP
und WP DAZU die Ihm in der ersten Kampfrunde seitens der Helden entgegenstehen.
Der Kampf Liuft in 3 Stufen ab. Nach der 1ten Kampfrunde dic er gewinnt wirft er
Steine auf die Helden. Nach der 2ten erhitzt er sich bis zur Rotglut. Nach der 3ten ‘
yrennt er den angreifenden Helden indem er ihn umarmt. Der "verbrannte” Held darf nun
icht mehr am Kampf oder der Legende mitspiclen bis er durch einen TdH wiederbelebt wurde.
die m&-—wgﬂlwﬂnﬂnﬂt durtlaheml(nmpfnl&érm
schen wird. Dann beginnt es von vorne. Sollte der Titan noch cine 4te oder mehr Kampf-
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-_ Der Lichkinig wird auf Feld 71 gelegt. Wirkung: mmkm
R thmumhlmsu;m*hmmm
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§Dic Medusa wird auf Feld 24 geegt. Wirkung: Nimmt allen Helden SOFORT 2 SP. kin |

Dic Medusa wird auf Feld 24 gelegt. Wirkung: Nimmt allen Helden SOFORT 2 SP. Kin
Held mit nun 0 SP kiimpft nur noch mit seinem Wurf. Die Medusa hat 15 SP, 10 WP
und wiirfelt cinen schwarzen Wiirfel. Sie schaut am Anfang in Richtung Rietburg und
kann nur von hinten angegriffen werden (Am Anfang Feld 23 oder 25, spiter ent-
sprechend). Nahkimpfer kinnen auch nur iiber diese Felder das Feld der Medusa be-
treten. Sie dreht sich in jeder Kampfrunde in dic Richtung des angreifenden Helden ‘
der zuerst gewiirfelt hat). Nach jeder Kampfrunde welche die Medusa gewinnt nechmen die
elden den Schaden und der angreifende Held wird versteinert (er darf an dem Kampf UND der
gende nicht mehr teilnchmen solange er nicht mit cinem vollen TdH wiederbelebt wurde.) Die
iibrigen Helden miissen den "Sichtbereich” der Medusa sofort verlassen. Sollte der Kampf ohne
| At riiltigen Sieg iiber die Medusa abgebrochen werden dreht Sie sich wieder Richtung Rietburg
N d versteinert alle Helden dic jetzt auf Feld 21 oder 22 stehen. Versteinerte Helden die im "Sicht-
e " der Medusa stehen, blciben fiir dic iibrigen Helden bis zur erncuten Ablenkung der
usa zur Wiederbelebung unerreichbar. Nach gewonnenem Kampf bekommen alle Helden ‘
2 SP SOFORT zuriick.

Der Baumiilteste wird auf Feld 57 gelegt. Wirkung: Alle Waldfelder nchmen den Helden
sofort und weiterhin 3 WP/Stunde bei Betreten oder Rast, Der Baumiilteste hat noch 2 Scu-l
linge dabei dic er ausbilden soll. Diese beiden kdnnen zwar nicht aktiv mitkimpfen, schr
wohl aber EinfluB auf den Kampfverlauf nchmen. Besonderheit: Nur Fat Freddy kimpft
das Trio. Dic Aktionen von Apfel-Alfons und Kirschen-Klaus werden vor jeder Kampf-
runde scparat ncu ausgewiirfelt. Wiirfelt zu dicsem Zweck vor jeder Runde 2 HW unter-
schiedlicher Farbe. Einer steht fir Alfons, der anderce fiir Klaus. Hier dic Aktionen der beiden: ‘

Apfel-Alfons
n B Apfel-Alfons sah dumm aus der Wische.

) Er hat keinen Einfluss auf diese Runde.
Apﬁl-htfunﬁmﬁ?ﬂ?nﬂynhsdmiﬂunndmmhlb.
Das Trio verliert jetzt sofort 1x Wiirfeln Willenspunkte. g |
’@* Apfel-Alfons langweilte sich. Er stellte Fat Freddy cin Wurzelchen. |
s Trio hat diese Runde nur cinen schwarzen Wiirfel. '
' Kirschen-Klaus
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(mit Stern markieren) beschleunig er auf -15. Steht er angrenzend zur Burg zicht er beim |
niichsten Sonnenaufgang hincin und die Legende ist verloren. Er kann mit anderen Kreaturen auf
demselben Feld stehen und iiberspringt diese nicht.Er wird jedoch allesauber Kreaturen, auf
uhul’eldcrumtﬁul.l:rmmw ‘
bei 2 Helden 26 SP, 12 WP bei 3=36SP, 16 WP wt-wnwr

Fiir jeden weiteren Helden bekommt auch der Dschinn 10 SP dazu. Jede verlorene Kampf-
fihigkeit schwiicht ihn um 2 SP. Er wiirfelt mit 3 schwarzen Wiirfeln(unabhiingig seiner WP). Im
Kampf gegen den Dschinn diirfen keine (berstunden gemacht werden. Es wird am Anfang
JEDER Kampfrunde mit 2 HW ausgewiirfelt welche KampfTihigkeit er cinsetzt. Es zihlen nur
dic Werte 2-9. Der Kampf kann erst NACH der folgenden Runde von den Helden abgebrochen
werden. Fiir jede verlorene Runde gegen den Dschinn verlieren die Helden keine WP, sondern der
Dschinn erhilt cinen zusiitzlichen SP. Bei cinem Unentschieden passiert nichts. ‘

Hier die Kampffihigkeiten des Dschinn:

Nummeriert jetzt cure Helden durch und erwiirfelt mit einem HW, welchen der
B st ST R W Helden der Zauber trifft (Wenn cine héhere Zahl gewdirfelt wird, als Helden im
R e .o B spicl sind, wird so lange emcut gewiirfelt, bis cin Held ausgewihlt wurde). Dieser

Lawie. o S R Held kimpfl in dieser Kampfrunde auf der Seite des Dschinn. Scine Stirkepunkte ‘
i - B werden zu denen des Dschinn addiert. Der Held wiirfelt in dicser Runde nur mit
cinem Heldenwiirfel, dessen Wert zu den schwarzen Wiirfeln des Dschinn addiert
wird. Alle seine Gegenstiinde verlieren fiir diese Runde ihre Giiltigkeit,

3 In dieser Kampfrunde hat jeder Held nur die Hilfte sciner
Stirkepunkte (aufgerundet), jedoch nic weniger als einen.

Deckt jetzt sofort 2 Kreaturenplittchen auf, Die benannten Krcthmnthwhcn
mclu;ufdcnvorgesc!chldumsondcmaufdanFelddeuhhnf ‘
saturcr d:cdchnwcmuhalmmhmbewedeﬂebw&lluu
thm«nHmlhautoduGoldwﬂaudn.dﬂfmbdlebleeldﬂwfmw
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5 In dieser Kampfrunde hat der Dschinn zusitzlich so viele
Starkepunkte, wie andere normalen Kreaturen auf dem Spiel-‘
plan stehen (inklusive der Kreaturen, die
ereits in die Burg eingedrungen sind.) % ‘
6 In dieser Kampfrunde wiirfelt jeder Held mit emgm ‘
| “ ' Wiirfel weniger, als es seinen Willenspunkten entspricht,
Dle Ara des jedoch nie mit weniger als einem. \
St ernens Chll d e S 7 In dieser Kampfrunde zihlt bei jedem Helden der kleinste
Kde) | ‘ Wiirfelwert anstatt dem Hochsten. Die Runensteine und die ‘
= edrohung e oy

Sonderfdhigkeit des Zauberers bleiben erhalten. Nur in dieser
Runde wiirfeln alle Helden (trotz der Bogen) mit allen |
Wiirfeln, die ihnen gemiB ihrer Willenspunkte zur Verfiigung

stehen, gleichzeitig Helme haben weiterhin keine Giiltigkeit.
8 Deckt jetzt sofort nacheinander 5 Ereigniskarten "Der

Geheime See" auf und fiihrt die Anweisungen darauf sofort ‘
durch. Thr konnt die Ereignisse nicht mit einem Schlld
blockic_mmNmﬁmeriert eure Helden durch und erwiirfelt vor |
dem Aufdecken jeder Karte mit einem Heldenwiirfel, |
welchen der Helden die Karte betrifft (Wenn eine hohere
Zahi gewﬁrfelgwg‘a]s Helden im Spic snd, wird so |
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Im Anschluss an dlese l(gnp ere lie
Ef'el o sk >y "* " nm:-
9Dle Gegenstﬁnde aller ﬁ’lr diese Kampf-

runde ihre Gﬁltlgkelt(mkluswe Runensteme,exk]uswe Bégeﬂl
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Der Dschinn verliert
seine Kampffahigkeit
Nummer 4

(mit X abdecken)

Der Dschinn verliert
seine Kampffahigkeit
Nummer 5

(mit X abdecken)

Der Dschinn verliert
seine Kampffahigkeit
Nummer 2

(mit X abdecken)

Der Dschinn verliert |
seine Kampffihigkeit
Nummer 3

(mit X abdecken)




