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Diese Legende wird auf der Vorderseite des
Grundspielplans gespielt. Es wird die Flgur
Khrader und der rote Ring aus der Erweiterung
»Der Sternenschild“ verwendet ﬂ%.lm ‘auch
ersetzt werden). e 0

-t ey Fuhrt - mit Ausnahme der Nebelplattchen - |
i ok zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkli-
Fan-Legende T ste des Grundspieles aus. |

% oie ; ' Nehmt das Nebelpldttchen, das die Hexe zeigt

Die Runen- Tr1010 S und 5 weitere zufillige Nebelplittchen. |

"iifim@’ il Bl Mischt diese und legt sie verdeckt auf die 6
Te 1055 - ) Nebelfelder im Rietland (8 bis 32). Verteilt die |

Def« Sturm auf die B 2l librigen Nebelpldttchen zufallig auf die rest-
His™ | lichen Nebelfelder.

Legt zusétzlich die Bauernplattchen, die Hexe l
Reka, den Turm und jeweils 1 griine, gelbe und |
blaue Rune und verdeckt 2 zufallig bestimmte

Pergamente aus dem Grundspiel bereit. |

Legt Sternchen auf die Buchstaben B, C F H
und N. ;

Legt ein rotes X auf den Buchstaben D

Diese Legende besteht aus 34 Karten: Zur Eﬂ:‘,lneruﬁg Ein Held, der das Nebelpﬁtt—
AL A2, A3, A4, A5, B, B2, B3,C,F, H, N, chm*&kﬁmm, as den Trank der - zeig

Lest jetzt -eitezms

e e ——

Seit die Helden ins Antlitz des finsteren Hexen-
meisters geblickt hatten, war der Mond wieder |
voll geworden. Grof und rund und rot 1 wie Blut
ging er am Horizont auf. Wenn das J,tem bdses |
Omen war! Unruhe ergriff die Bauern, die schon
von jeher abgergaubig waren. wild entschios |
sen, die Burg nie wieder in Triimmern zu sehen,
griffen sie zu Sense und Flegel. |
|
|

Legt 3 Bauernpliattchen auf die Felder 24, 28
und 64. Das 4te Bauernplattchen kann zur
Erleichterung auch mit ins Spiel gebracht
werden (siche Legendenkarte A4).

Bauernplattchen, die in die Burg gebracht
wurden, stirken die Kampfkraft der Helden die |
in der Burg stehen. Jedes Bauernplittchen in
der Burg (Feld 0) gibt einen Bonus von +2
Kampfstirke, wenn mindestens ein Helq.-'aus |
der Burg‘ heraus eine Kreatur angrei.ﬂ:

I
zusitzliche goldene Schilder benutzt werden |
Sie werden dann aber umgedreht und aus der
Burg ge}egt und geben keinen Vorta:ll ln e!.nem |

f mehr.
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Doch nicht nur der Mond kidigte Unheil an -
mehr Gors als je zuvor dragen ins Land ein und
marschierten auf die Bur@,

Stellt jetzt Gors auf die Felder 5, 10, 16, 17, |
19, 20, 32, 36, 38.
; ; = - Sonderregeln fiir Gors: In dieser Legende gibt |
Fan"-Legende Ea es fiir das Besiegen eines Gor keine Belohnung
SR | und der Erzdhler wird keinen Buchstaben |

Runen TI'IO]_ av weiter gesetzt.

W | Achtung! In dieser Legende werclen alle Gors
. Teillll '} dic vom Spiciplan genommen werden auf das

Sonnenaufgangsfeld gestellt und nicht zum
Der Sturm auf dle B & Vorrat zuriickgelegt. Was es damit auf sich hat

erfahrt ihr beim Spielen der Legende. |
Sollten die am Kampf beteiligten Helden die
Kampfstirke eines Gors um 6 oder mehr |
iibertreffen, braucht fiir diesen Kampf nicht
gewurfelt werden. Der Gor wird nach dem |
‘Wiéhlen der Aktion Kampf und dem Wﬁtgrset-
zen der Stundenscheibe um eine Stunde {aller |
|

am Kampf beteiligten Helden) auf der 'Fagalﬂ
ste dimkt vom Spielplan genommen. &

Alle Helden starten mit 2 Stirkepunkten und 7
Willenspunkten.

Nehmt je nach Heldenanzahl folgéﬁ}dt G:egen-
stande:

|

|

4 Helden: 1 Trinkschlauch und 1 G __;._ff' tand |
nach Wahl (nicht den Trank der Hexe).

|

|

3 Helden: 1 Gegenstand nach Wahl (wie oben).

2 Helden: 2 Trinkschlauche und 2 Gegen-
stande nach Wahl (wie oben). \

Je nach Heldenzahl spielt ihr mit folgenden
Méglichkeiten bzw. Besonderheiten: '

Bei 4 Helden:

- Zieht die Figur Prinz Thorald je 1h auf der
Tagesleiste um bis zu 4 Felder weit. ' :
- Erleichterung: Ein weiterer Bauer auf Feld 40.

Bei 3 Helden:

Wie bei 4 Helden und zusatzlich: ;

- Die Figur Prinz Thorald kann auch mit einem
Helden zusammen bewegt werden (wie Bauer).
- Bei Jedem Sonnenaufgang wird als erstes ein
-Gorm Scmnenaufgangsfeld en}:ﬁﬁmt



Nicht nur die Bauern waren wild entschlossen,
die Burg zu verteidigen. Auch Kénig
Thorald selbst schlug alle Soryen
staats in den Wind und liefs sein 0SS
satteln, um mit den Helden gegen di ind zu
ziehen. i

Stellt alle Helden und die Figur Prinz 'I‘}:Lorald in
die Burg (Feld 0).

In dieser dunklen Zeit drang auch eine Kunde |
zu den Helden, die ihnen Hoffnung gab. Die

Hexe Reka war in der Néihe der Burg gesehen |
worden. Sicher konnte sie die verbrauchte Rune

der Antimagie wieder aufladen. |

|

|

|

|

|

Die Gruppe erhilt die griine Rune mit der
farbigen Seite nach oben. Lest jetzt dxe éiﬁarbe
Die £

Die G‘nrppe erhalt die gelbe Rune tnlt '_c’cer
grauen Seite nach oben. Lest Jetzt dlc 3
Rn:fe der Antiinagle

Doch auch wenn der erste Angriff abgewehrt
war, war dies doch nur die Vorhut der einfal-
lenden Truppen gewesen.
Stellt jetzt folgende Kreaturen auf: ,
Gors auf die Felder 8, 15, 25, 55 und 66.

Skrale auf die Felder 26 27 33 und 51.
Trolle auf die Felder 54 und 65.

Auch der Hexenmeister zeigte sich, um seine
Truppen in den Kampf zu treiben... :

Wirfelt jezt mit einem Heldenwiirfel und stellt_
die Fignr K.hrader auf das so bestimmte F’eId .

J.l‘s




Faﬁ-Legede _
'Runen- Tnol of

f@@’ Teil I~ 8
Der Sturm auf dle B

Die Helden ahnten, dass die Schlacht nur zu

besiegten. i

gewinnen war, wenn sie den Hemmelster |

Legendenziel: Vertreibt den Hexenme
bevor der Erzihler den Buchstaben D ai'reicht,
sonst ist die Legende sofort verloren.

e:lnq hﬁhere Mkﬁ 318 der Hexenr :_' :

Die Helden konnten sich noch an die dunkle
Magie des Anfiihrers erinnern.

Der Hexenmeister hat eine Stidrke von 10, 7 |
Willen und wriirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln, |
wie ein Wardrak
Vor jedem Kampf gegen ihn wirkt er aber |
einen Dunklen Zauber. Zieht und lest bei
Kampfbeginn zuféllig eine der verbleibenden |
Legendenkarten ,Dunkler Zauber“. Nach
dem Kampf wird diese Karte ,Dunkler Zauhef“ |
dann abgelegt.
I
|
I
|

Der Anfiihrer ist vertrieben, wenn die Helden
es schaffen in einer Kn.mpﬁ-undesein ) .

Herzen der Helden zu sdhen. Es sci
fiiliten sich die Liicken, die sie in die |
Feinde geschiagen hatten tiber Nachi aggm
gleich, wie schlimm die Verluste waren, die die |
|
|

Gors erlitten hatten.

Bei jedem Sonnenaufgang werden nach dem
Brunnensymbol alle Gors, die auf dem Son-
nenaufgangsfeld stehen, wieder auf den Plan
eingewiirfelt. Legt als Erinnerung den roten
Ring auf das Brunnensymbol.

Fiir den aktuellen Sonnenuntergang wird dies
nun noch nachgeholt. _
Der erste Gor wird immer auf das Feld des
Hexenmeisters gestellt. Dieser kann mit ciner
Kreatur auf dem gleichen Feld stehen.

I

bt |

Fiir alle tibrigen Gors wird mit einem Helclen- |
und einem Kreaturenwiirfel gewﬂrfen und

das Feld, auf das der Gor gestellt wi |

fﬂbmmht auf der Legendenka:w,-;.-msaur-'

Helden merst 1l
genommen wird.



43

Als wdre der allmorgendliche Anblic

starkten Reihen der Gors nicht sch
| f . L schlossen sich nun auch noch weitere Ti
b S — - feindlichen Truppen an.
- Fan-Legende

o el
DeffSturm auf die |

-
Erneut fiele #

ferdlei i Lars ﬁaigfanm |

|

I

I

uberall zugleich sein.

Stellt jetzt einen Skral auf Feld 49 und
Troll auf Feld 57. v .

Um den Helden in ihrem verzweifelten I%ampf
‘beizustehen machte die Hexe Reka sich auf die
Suche nach einer dritten Rune der Hiiter.

Stellt die Figur Hexe Reka auf Feld 83.
‘Falls ihr sie bereits gefunden hattet, legt das

Nebelplattchen, das die Hexe zeigt, meder auf
den Platz, an dem die Hexe stand.

Wiirfelt jetzt die 2 Pergamente ein. Wiirfelt
daftir jeweils mit 2 Kreaturenwiirfeln und
addiert 9 bzw. 40 zur Summe. LegtchePerga
mente au.f d1e so bestimmten Felder




Probe gestellt, als in denfe;' dlic
mcht n.ur Trolle sondem sogar ein W
tauchte.

Stellt jetzt Trolla auf die Felder 22 und 71 £
und einm;t Wardrak auf Feld 61 2

Idee, Text und Gestaltung
OliverS und Katinka




Helden eine sch:mmemde grune Ru 1
und ihre Magie entschliisselt. Jetzt €

Die griine Rune gilt als Schildrune und kann |
‘aktiviert werden um:

- den Verlust von Willenspunkten nach |
einer Kampfrunde fiir alle am Kampf
beteiligten Helden zu verhindern. Hierzu
muss der Trager der Rune auch am Kampf
betelllgt sein.

- ein Ergignis abzuwenden.

|
I
|
Dazu wird die Rune vom Trager von l!ecr
fn.rbigen auf die nicht fubige Seite gedzaht I
I
|
I

Die gelbe Rune gilt als Rune der Antimagie |
und kann aktiviert werden um:

- einen Dunklen Zauber zu brechen, wenn I
der Trager der Rune am Kampf beteiligt ist.
Der Dunkle Zauber hat dann keine Wirkung |
und wird direkt aus dem Spiel genommen.

Dazu wird die Rune vom Triger von der
farbigen auf die nicht farbige Seite gedreht.

I
Die Rune kann erst dann wieder eingesetzt |
werden, wenn sie aufgeladen und auf die

farbige Seite gedreht wurde. Dies kann der |

Trag@rgegen2ﬁo!dbe1dernmﬁck&‘tlm




Sie erkldrte :'hnen, da'ss..soba.ld diés

reisen kénnten.

Die blaue Rune gilt als Rune der Telepomtion
und kann aktiviert werden um:

|

|

|

|

|
fipgapnsioen Ealues o o RSN
Bauern oder die Figur Prinz Thorald) auf ein |
|

|

|

|

|

|

beliebiges Feld des Planes zu stellen. Dabei
ist es nicht von Bedeutung, welcher Held die
Rune trégt, oder ob die Helden auf dem p
gleichen Feld stehen.

Daw wd die Rune vom Tréger
-l’arblgenuutdl nichtthrbigesate

Kreaturen- Heldenwiirfel  Feld des Gors

Ll s
._-'}B Feld 27 |
|
|
|

[: o Feld 31

. @

sl Feld 29
L]

%GDD‘BDB

Feld 30
*.Cls :] Feld 33
* o 8 9
Ko d . } 3 Feld 52
- & .
! Feld 53

Feld 55

Feld 66

Feld 67

Feld 68




Writend drangen die Helden auf den Hexenmei
ster ein und selbst seine Dunkle Magit
sie nicht aufhalten. Doch bevorsteiyt- ndg
stellen konnten, floh er auf sein s wars
Schiff und verschwand in einer Wand aus
Nebel, die aus dem Meer emporsﬁeg.._

Die Helden liefSen ihren Zorn an den Uberresten

des Truppenlagers aus. Hier wiirden keine
weiteren Trupen mehr anlanden.

Entfernt jetzt das rote X vom Buchstfiﬁcn D
und verteilt 6 Willenspunkte auf die am
Kampf beteiligten Helden.

Trank der Hexe) auf das Feld, auf dem die
Figur ,Khrader” stand. b

Bei einer Heldenanzahl von 3 Helden nahmt

|

|

I

|

. I

Legt einen Gegenstand eurer Wahl [mcht den |
|

Jetzt 1 Gold. |
I

|

I

|

Ty

Hexenmeisters schmeckte schal - al'mt _;1. Sie
doch, dass der er wiederkehr: {,wnrdg

Wiirfelt beim néichsten Sonnenaufga
bevor ihr die Gors einwiirfelt, mit einem Kre-
aturenwiirfel und stellt die Figur Khrader
dann auf das entsprechende Feld.

o | Feld26 . " Feld27

I
|
|
|
|
Feld 30 |
I
|
I
I
|
|

Feld 33

KX

Legendenziel: s
Vemeib‘t den Hexenmeister auch von d:’e%em
Feld.

Sobald llu-xhnvertneben habt, lest die I-Q;Qn
denkarte ,Ein Sieg. i
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Als er erkannte, dass er den Helden nicht
gewachsen war, stiefs der Hexenmeister eine |
schreckliche Verwtinschung aus mgd uerschv |
Helden hatten einen weiteren &eg errunge
doch allen war klar, die Schlacht war no@frmcht
geschlagen.

Verteilt jetzt 6 Willenspunkte auf die am |
Kampf beteiligten Helden.

Um den Angriff des Hexenmeisters endgtiltig zu |
stoppen, wiirde es notwendig sein, alle Trup-
penlager zu vernichten. |
Deckt jetzt die Legendenkarte ,Lager der
Feinde“ auf und legt sie als Ubersicht parat. |
Legt jeweils ein rotes X auf das Markierungs-
feld, jener Felder, auf denen ihr den Hexen- |
|

meister bereits vertrieben habt.

Falls ein Gor auf eines der Felder gestellt
werden soll, die zu einem Truppenlager gchort
das bereits mit einem roten X markiert wurde,
dann wird dieser Gor, aus dem Spiel
genommen und nicht mehr eingewtirfelt.

Ein Sieg 2.

e e ——

Wiirfelt beim nidchsten Sonnenaufgang,
bevor ihr die Gors einwiirfelt, mlt‘l;‘.lnem Kre-
aturenwtirfel.

Je nachdem auf welchem Feld der Hwnme;—
ster bereits vertrieben wurde, stellt [
die Figur Khrader auf das erwiirfelte Feld.

e | Feld 29 . | Feld30
o’ Feld 33 * °l FReld 52
e * o

%e® Feld 53
* ®

[t..
LR
e}
&
wl
1911

Bereits vertrieben auf Feld 29, 30 oder 33

o | Feld 26 ! * Feld 27
=l=.= ¢ L ] L J

.+ | Feld3l . . Felds2
®e’ Feld 53 Feld 55
)

~
|
|
|
Bereits vertrieben auf Feld 26, 27 oder 31 |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|



" Teil [[L-
' aufd 2 [

Truppenlager
vernichtet I
P ——
Truppenlager Felder I
sudliche Klippen 27, 27 oder 31 |
I
Truppenlager Felder
Flufiufer 29, 30 oder 33 |
| U——
[ 1|l
Truppenlager Felder
Wald 52, 53 oder 55 |
N
pnll
Truppenlager Felder .
Gebirge 66, 67 oder 68

ster stand auf Messersschneide. Doch auch ¢
Hexenmeister begann die Entschlossen der
Helden zuzusetzen. Noch als der ﬁnstere’“WtrbeI |
ihn fort riss, zuckten wiitende Blitze magischer
Energie daraus hervor.

Verteilt jetzt 6 Willenspunkte auf die am I
Kampf beteiligten Helden. |

Die rohe Magie liefst die Luft um die Helden
knistern.

Falls der Trager der Schildrune am Kampf 3
beteiligt war, darft ihr diese jetzt einmalig auf

I
|
I
.dJe farb:ge Seite drehen, ohne dafiir etwas . 2u I
|
|



Figur Khrader auf das erwh.rfelte ,_

Vertneben von Feld 26" 2-?- 29 30 31 oder 33

\" FaﬁfLegende e | Feld 52 ! " Feld 53
= o ' & S
;J.%;g Runen-Triolog ..
[ Ze? Feld 66 E E Feld 67

|

|

|

. ® |

Feld 55 '_.J Feld 66 |
|

|

|

|

Vertrieben von Feld 52 3 oder 55
e | Feld 27 k * Feld 29 ‘
[ ] * @
B Feld 31 e . Feld 33
*e® Feld 66 e o Feld 66
L ] . ; 9 e @
Sollte das erwtirfelte Truppenlager bereits ver-

mchtet sein, stellt den Khrader auf Feld 66.

. A

Obgleich der Hexenmeister auch diesmal ent-
kommen war - die Helden schépfien Hoffnung.
Endlich gab es nur noch eine 16glich-

keit fiir den Anfiihrer der Feinde.

i
Verteilt jetzt 6 Willenspunkte auf die a.n’f'e
Kampf beteiligten Helden.

Doch diesmal erwartete die Helden kein unbefe-
stigtes Truppenlager. Die feindlichen Truppen
hatten die Zeit der erfolglosen Jagd auf den
Hexenmeister genutzt und eine Wehran!age
errichtet.

Wrfelt beim néchsten Sonnenaufgang, bevor |
ihr die Gors einwiirfelt, mit einem Kreaturen- |
wiirfel.

Stellt die Figur Khrader dann auf das Feld |
das dem Wiirfelwert im letzten verbleibenden
Truppenlager auf der Legendenkarte M |
tauchen der Gors" entspricht. |

Stellt Jetat den Tgrm mﬂ' dimg Fﬂd«un&d:e
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Den Helden stand ein harter Kampf bevor, denn

diesen Posten wtirde der Hexenmeister sicher
bis aufs schwarze Blut veﬁe@igeﬂ

.-‘.‘-\
s
¥y

Je nach Heldenanzahl hat der Khrader . |
folgende Kampfwerte: |
Bei 4 Helden: 24 Starke, 14 Willen,

3 schwarze Wiirfel |
Bei 3 Helden: 20 Starke, 13 Willen,

2 schwarze Wiirfel |
Bei 2 Helden: 14 Starke, 13 Willen,

2 schwarze Wiirfel

Der Hexenmeister ist besiegt, sobald sein
Willen auf O sinkt.

Nattirlich wirkt er auch auch dieses Mal Wleder
emen_Dunklen Zauber vor dem Kampf. iy

In der verzweifeltsten Stunde scheni olca
Andor Hoffnung. Sie hatte die IeE:te der alten
Runen geborgen und sie mit zhrerffg!ﬁ’ aufgela—
den.

*t i

zurtick - bereit, den Helden die dritte Rune zu
tibergeben.

Nehmt die Figur Hexe Reka vom Sielplan und
stellt sie auf das Nebelpléttchen, das die Hexe
zeigt. Sollte dies noch nicht aufgedeckt sein,
dann wird die Hexe Reka erst aufgestellt, wenn
das Nebelplédttchen gefunden wurde. :

|
|
SN hricsl 3 threm Lager am TRl o |
|
|
|

Wenn ihr die Figur Hexe Reka aufstelit, lisgt
die blaue Rune auch auf dieses Feld.

I

|

I
Sobald ihr diese an euch genommen habt,, lest |
die Legendenkarte »Die dritte Rune“.




Die Verwirrung
Ein Stimme wisperte hinter der Stam,der He!den

und triibte ihre Urteilsféhigkeit. Wer war h
Freund und wer war Feind?

Wéhrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister werden die ungeraden Ergeb- |
nisse der Heldenwiirfel fiir den Feind gezihlt.

Die geraden Wiirfelergebnisse zdhlen regular
fiir die Helden. Sollte ein Wiirfelergebnis
gedreht oder neu gewtrfelt werden, zdhlt das
letzte Ergebnis.

Die ungeraden Wiirfel aller Helden kénnen fiir
den Hexenmeister immer paschen und werden
dann zusammengezéhlt, egal ob ein Held emen
Helm tragt oder nicht.

I
Fir den Hexenmeister zahlt so die l:,ﬁf:hst |
mﬁd.iche Summe der ungeraden Wiirfel aller
Helden. 2 . |
I

Die Beherrschung

Ein Ruck ging durch den Helden, _
bekam etwas stechendes, dann ging er
Zuain aufpeing Kampfgefdhm%m@.

Wihrend des kompletten Kampfes gegen den
Khrader wird die Kampfstirke des stirksten
am Kampf beteiligten Helden zur Kampf-
stirke des Hexenmeisters addiert.

Wenn mehrere beteiligte Helden die gleiche
Starke haben, dann wird der Held, der aktuell
mehr Willen hat, beherrscht. Bei weiterem
Gleichstand, der Held mit dem héheren Rang.

|
Diesem Helden stehen fiir diesen Kampf nur |
noch seine Wiirfel zur Verfiigung, seine
Kampkt&rka ziahlt nicht fiir die Helden. ' |




Neben dem Hexenmeister erschien eine Wolke

aus Finsternis, die pulsierte und si i

und sich vor den gebannten Augen der Helc
- zu einer Gestalt verdichtete.

Vor dem Kampf beschwirt der Hexenmeister |
die Kreatur mit dem hochsten Stirkewert,
die sich gerade auf dem Spielplan befindet, zu |
sich auf das gleiche Feld. Sollte es zwei gleich
starke Kreaturen geben, so wird die Kreatur |
vom Feld mit der hoheren Zahl beschworen. |
I
I

Die Kreatur bleibt auf dem Feld, auf das sie
beschworen wurde stehen, bis der Hexenmei-
ster besiegt wurde und kann nicht alleme,ange-
_gmﬁ‘en werden. :
Wihrend des gesamten Kampfes wu'd die
stﬁx’ke der Kreatur zur Bﬂiﬂw den Hmﬁﬁei
Ili 'Qi S

e e ——

- —_ — — — — = — —
Der finstere Schlag

Schwarze Flammen brachen aus der Hand des

Hexenmeisters und bissen s d ins Fleisch

der Helden.

Wihrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister wird der héchste geworfene
Wiirfelwert des Hexenmeisters noch einmal
zu seinem Wu.rfergebnis addiert.

|
|
| o
Der Hexenmelster wiirfelt 8 und 8. Da 8 der |
héchste Wert ist, wird sie noch einmal hinzu

«addiért tmd da.s Ergebms 1St 24 = |




Hexers und hiillten die Helden in ein p
rendes Netz. Wo es sie beriihrte, verschmolz es
mit der Haut. Obgleich das Netz den Helden kei-
nerlei Schaden zufiigte, war ihnen, als griff eine

ﬁskalte Hand nach ihren Herzen_

Wahrend des gesamten Kampfes erhilt der
Khrader 4 zusiitzliche Stiirke fiir jeden am

|

|

|

I

|

|
Kampf bete:l.ligtem Helden. . |
|
I

I

|

|

|

Helden dagegem Blitze roher Ene _
iiber das Schild - umso wilder, je machtvoller
die Helden ihre Waffen schiwangen. Und darm -
ohne Vorwarnung, brachen die Blitze aus der
Kuppel hervor und schlugen den Helden
entgegen.

Wahrend des kompletten Kampfes gegen den
Hexenmeister zdhlt das Wiirfelergebnis der
Helden fiir den Hexenmeister, wenn die
Helden tmen héheren Wert erremht haben, als
dieser mit den 2 schwarzen Wiirfeln.

| I
Bei den Helden wird weiterhin das héchste
Ergebnis gewdhlt, wie in einem regtilﬁren |
Kampf. |
Das Wiirfelergebnis des Hexenmeistm tﬁhlt
dann fiir die Helden. 3 |
|
|

Wenn der Hexenmeister ein hoheres Erggbnm
mit seinen Wﬁrfel ‘hat als die Helden mit ih
bleiben die Wi!:rfele.ggebmssem«ﬁbh ch ver




Die Schwachung

Eisige Kidlte umhiillte den Hexen
sich in die Muskeln und griff nach

- der Helden. ""f
- Fan-Legende
i nen-Triol Vor dem Kampf verliert jeder am Kampf beteili-
' W 3 gte Held 5 Willenspunkte.

Aderri eines geuéaﬂig'en' ﬁéres. Der
so.dbstoRend, dass sich den He
Nackenhaare stdauben.

Der Schild wehrt einmalig den Verlust an Wil-
lenspunkten des Hexenmeisters ab. Sobald
die Helden einmalig einen héheren Kampfwert
als der Hexenmeister erreichen, wird dieser
Zauber aus dem Spiel genommen.

Der Ka.mpf lauft danach normal weiter. Es ym“d
kein neuer Dunkler Zauber gezogen. s

Al |
b




Der Hexenmetster brezte_te be z
Arme aus und um ihn herum ve
Pflanzen, bis ihre Bldtter grau und
 beraubt zu Boden fielen.

Der Hexenmeister erhalt zusitzliche Stirke-
punkte in der doppelten Héohe der Zehner-
stelle des Feldes auf dem er sich befindet. |

Der Hexenmeister bekommt dabei mmdestens 2 |
St&rkepunkte hinzu.

Be:l.spiel' Findet der Kampf auf Feld 31 siaitt s0 l
erh@élﬁ der Khradqr 6 zusatzhche Starkeﬁl?ﬁkte

|
|

|
|
&
gl

e T I, )
Der*Stunn auf die




