Der Held ndiherte sich dem nordlichen Mineneingang, als sich
mit einem Mal ein grofies Wesen seinen Weg durch das Unter-
holz bahnte und sich auf ihn zu bewegte. Der Held machte sich
kampfbereit, als ein trollartiges Ungetiim vor ih ,ﬁr'schten Auf
seinem muskuldsen Riicken saf3, wie es ihm besc n worden
war, eine zarte junge Frau, fast noch ein Madchen, da; ghm mit
erhobenen Hiinden Einhalt gebot.

., Haltet ein! Wir wollen Euch nichts Béses!* sagte sie, was nur
schwer vorstellbar war angesichts des Trolls, der mit erhobener
Steinkeule vor ihm stand. ,, Habt keine Angst vor Brut. Er ist
harmlos und tut nur so bose, um mich zu beschiitzen. "

., Wer bist du? Wie kommt es, dass du auf diesem Wesen reitest?
Sofern man das so nennen kann. * :

. Mein Name ist Hella. Ich will Euch helfen*, sagte sie, ohne auf
die zweite Frage des Helden niiher einzugehen. ,,Es geht um die
drei Seelen in der Mine. "

. Was weif3t du dariiber? * fragt der Held.

., Sie planen ein Ritual, mit dem sie ein Wesen der Finsternis he-
rau/beschwbrven wollen. Es ist ein Wesen so voller Boshei'i und
Ubel, dass niemand wagt, seinen Namen auch nur auszuspre~
chen. Wir nennen es daher blof8 den Namenlosen Schrec]ten

. Und woher weifst du davon? *

,»Sagen wir einfach, ich ‘kenne mich mit den Wégen der Mag:e
aus und tmr smd SOWO. [ bése als auch gute !Situale geldiufig

Dann aber sagte er, nicht zuletzt wegen ihrer unschuldig wirken-
den Miene: ,, Also gut, begleitet uns! Wir wollen gemeinsam
versuchen, das Ritual zu verhindern. P % -

A

Stellt die Figur Brut und Hella auf das Feld 59. Fiir 1 de
auf der Tagesleiste kann ein Held Brut und Hella bis 2 zq 4
Felder weit bewegen. Je nach Spielerzahl unterstiitzen Brut und
Hella die Helden im Kampf auf folgende Weise:

Stehen Brut und Hella auf dem Feld einer Kreatur, wﬂrfeln sie
bei 2 Spielern mit einem schwarzen Wiirfel, dessen Ergebnis
zu dem Kampfwert der Helden hinzuaddiert wird.

Bei 3 Spielern wiirfeln sie mit einem zusitzlichen roten Wiirfel,
dessen Ergebnis zu dem Kampfwert der Helden hinzuaddiert
wird. AuBerdem erhalten die Helden durch sie im Kampf

1 zusiitzlichen Stiirkepunkt.

Bei 4 Spielern unterstiitzen Brut und Hella die Helden mit 2 zu-
siitzlichen Stiirkepunkten.

Hinweis: Der Zauberer kann seine Sonderfihigkeit auch auf
Brut und Hellas Wiirfel anwenden.

:’..
0

Kreaturen ignorieren Brut und Hella. Sie erleiden durch Feuer—
stoBe keinen Schaden und verlieren durch den Stembelsser keine
Willenspunkte, werden aber auf das nichste freie Feld versetzt
(unabhiingig von dei

,,Das Miidchen und da:




der Held.
. Ihr konnt die drei Finsteren Seelen auch ver
wortete Hella. ,, Aber bedenkt, dass dann die Ke
Steinbeisser verloren geht. In diesem Fall wird e
unkontrolliert durch die Mine zu ziehen und alles auf.
Weg zu zem'tonen Es diirfte dann schwierig werden, il noc‘h zu
vernichten.

Der Held fragte sich fiir einen Moment, woher Hella von der
Existenz des Steinbeissers wusste, verwarf dzesen Gedanken
dann aber rasch wieder. Es galt jetzt, sich um thttgeres zu
kiimmern.

genug, um sicher vorwdirts zu kommen. Bereits jet: %p‘ew
eine ersteAbzwezgung erkennen, die vom Hauptweg wegfiihrte,
aber der Held nahm sich vor, auf die Bitte der Zwerge zu héren
und stets dem Haupttunnel zu folgen. Letzten Endes interessierte
ihn ja auch nur sein Ziel, die eigentliche Mine. Fiir einen Ab-
stecher in andere Bereiche fehlte ihm die Zeit.

Er sah sich noch einmal um, und da er mrgendwd‘auch nur die
Spur einer Kreatur ausmachen konnte, setzte er seinen Weg fort
und bet@gden versteckten Eingang.

Stellt den 'I\mn auf die Berge zwischen den Felder 70 und 67.
Von nun an sind diese beiden Felder iiber den Gehelmgang m,
beide Rlchtungen erreichbar. |
Den Tunnel abzulaufen kostet einen Helden jeweils eme‘t,nsltz—

ein Held also 2 Stunden benétigen.)
Sollic eine Kreatur das Feld 70 betreten, wird der Iﬁrm WIeder

LR




Ein lautes Brechen ertonte, als sich die monstrose, steinerne
Gestalt des Steinbeissers nahe des dstlichen Zugangs zu den
Tiefminen einen Weg durch das Gestein bahnte und eine Spur
aus Triimmern hinterlief3, durch die es kein Durghkommen mehr
gab. B b 7
Stellt den Steinbeisser (die Figur des Urtrolls) auf das Feld 19
und bewegt ihn anschlieBend auf das Feld 16 weiter. Beide
Felder werden mit Gerdllplittchen versehen und konnen

von nun an von Helden und Kreaturen nicht mehr betreten
werden. Gerdllplittchen konnen nicht entfernt werden. Der
Falke kann nicht iiber Felder mit Ger6llplittchen fliegen.

Sobald der Erzihler einen weiteren Buchstaben auf der Legen-
denleiste hochgesetzt wird, wird der Steinbeisser zuriick auf das
Feld 80 gestellt. :

Edelsteine, die auf den beiden Feldern liegen, werden aufge-
deckt auf das Feld 80 gelegt und konnen von den Helden nicht
mehr eingesammelt werden. Sollten jetzt drei versclneden-
farbige Edelsteine auf diesem Feld liegen, wird die Legenden—
karte ,,Die gesammelten Edelsteine 1 aufgedeckt und vorge-
Iesen

Lest Jetzt weiter auf der Karte ,,Der Stembelsser“ (sofem ihr

:,Qerens bei einer vorhengengl(arte getag habt)

T T e e )

Mit einem ohrenbetcubenden Krachen brach sich der Stein-
beisser seinen Weg durch die Felswiinde am Tiefen Markt. Die
Verwiistung, die er hinterliefs, verhinderte jeden weiteren Zugang
zu den tieferen Bereichen der Mine. : :;l_ ‘

%
Stellt den Steinbeisser (die Figur des Urtrolls) auf das Feld 23
und bewegt ihn anschliefend auf das Feld 22 weiter. Beide
Felder werden mit Gerdllplittchen versehen und kénnen von
nun an von Helden und Kreaturen nicht mehr betreten werden.
Gerdllplittchen konnen nicht entfernt werden. Der Falke kann
nicht Giber Felder mit Gerdllplittchen fliegen.

Sobald der Erzihler einen weiteren Buchstaben auf der Legen-
denleiste hochgesetzt wird, wird der Steinbeisser zuriick auf das
Feld 80 gestellt.

deckt auf das Feld 80 gelegt und kénnen von den Helden nicht
mehr eingesammelt werden. Sollten jetzt drei verschieden-
farbige Edelsteine auf diesem Feld liegen, wird die Legenden-
karte ,,Die gesammelten Edelsteine 1% aufgedeckt und vorge-
lesen.

Lest j Jetzt weiter auf der Karte ,,Der Stembels§er“ (sofem ihr
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Edelsteine, die auf den beiden Feldern liegen, werden aufge- :
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dies mcht schon bereﬂs bel einer vorhengen Karte getan habt) :
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Am westlichen Tor begannen die Wiinde plétzlich zu zittern.
Und nur einen Augenblick spditer erschien der Steinbeisser, der
mit seinen méchtigen Pranken durch den Fels wiihlte und alles
einsammelte, was nach Edelsteinen aussah. Wa&:bheb war eine

Spur der Verwiistung. R e

7

Stellt den Steinbeisser (die Figur des Urtrolls) auf das Feld 35
und bewegt ihn anschlieBend auf das Feld 36 weiter. Beide
Felder werden mit Gerdllplittchen versehen und kénnen von
nun an von Helden und Kreaturen nicht mehr betreten werden.
Gerdllplittchen konnen nicht entfernt werden. Der Falke kann
nicht iiber Felder mit Gerollpléttchen fliegen.

Sobald der Erzihler einen weiteren Buchstaben auf der Legen-
denleiste hochgesetzt wird, wird der Steinbeisser zuriick auf das
Feld 80 gestellt. /

Edelsteine, die auf den beiden Feldern liegen, werden aufge-
deckt auf das Feld 80 gelegt und konnen von den Helden nicht
mehr eingesammelt werden. Sollten jetzt drei verschleden-
farbige Edelsteine auf diesem Feld liegen, wird die Legenden-
karte ,,Die gesammelten Edelsteine 1 aufgedeckt und vorge-
]esen

Lest Jetzt weiter auf der Karte ,,Der Stembelsser“ (sofem ihr
schon Qerems bei einer vorhengen Karte getan habt)

T e T b

Die Wiinde der Schatzkammer bebten, als sich der steinerne
Koloss niherte. Die Zwerge machten sich kampfbereit, aber als
der mdichtige Steinbeisser mit lautem Krachen durch eine der
Hdohlenwdnde brach und sich in die Kammer begub, da dauerte

es nicht lange, bis sie ihm unterlagen. o

7

Stellt den Steinbeisser (die Figur des Urtrolls) auf das Feld 64
und bewegt ihn anschlieBend auf das Feld 6 weiter. Beide
Felder werden mit Gerdllplittchen versehen und kénnen von
nun an von Helden und Kreaturen nicht mehr betreten werden.
Gerdllplittchen konnen nicht entfernt werden. Der Falke kann
nicht iiber Felder mit Gerollpléttchen fliegen.

Sobald der Erzihler einen weiteren Buchstaben auf der Legen-
denleiste hochgesetzt wird, wird der Steinbeisser zuriick auf das
Feld 80 gestellt. /

Sollte bislang noch kein Held die Schatzkammer betreten haben,
wird der rote Edelstein (die ,,Bluttrine*) auf das Feld 80 gelegt
und kann von den Helden nicht mehr eingesammelt werden
Sollten jetzt drei verschiedenfarbige Edelsteine auf diesem
Feld liegen, wird die Legendenkarte ,,Die gesammelten Edel-
steine 1“ aufgedeckt und vorgelesen. Das Gold und die Schild-
zwerge in der Schatzkammer kommen nun aqs dem Splel

Lest jetzt weiter a

' de; Karte ,,Der Stembexsser‘ (sofém ihr




Regeln zur Bewegung des Steinbeissers

e Wenn der Steinbeisser das Feld einer Kreatur betntt kommt
diese aus dem Spiel. Sie wird nicht auf das Feld 80 gestellt
und die Helden erhalten fiir sie keine Belohnung.

e Betritt der Steinbeisser das Feld eines Helden}*Wird.gl,er
Held in Pfeilrichtung auf das néchste, nicht von Gerdll be-
deckte Feld gestellt. Fiir jedes Feld, das er dabei iiberquert
oder verldsst, verliert der Held jeweils 3 Willenspunkte.

Beispiel: Der Steinbeisser erscheint auf Feld 19, wo ein Held
steht. Der Held wird auf das Feld 15 versetzt, da der Stein-
beisser bis Feld 16 liuft, und er verliert insgesamt 6 Willens-
punkte.
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e Sollte ein Held nicht mehr in Pfeilrichtung bewegt werden :
konnen, so kommt er aus dem Spiel. |
e Helden konnen ein Feld, auf dem der Steinbeisser steht nicht :
passieren, da dieses durch ein Gerdllplittchen blockiert wird. |
e Der Steinbeisser kann nicht bekimpft werden. :
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Zur Erinnerung: Wenn auf Feld 80 Edelsteine in drei verschie-
denen Farben liegen, wird die Legendenkarte ,,Die gesammel-
ten Edelsteine 1 aufgedeckt und vorgelesen.

., Wir sind gerne bereit, euch den Edelstein zu iiberlassen “,
sagten die Wachen in der Schatzkammer. ,, Bei euch wissen wir
ihn in sicheren Héinden. Aber bedenkt, dass die Kreaturen dann
versuchen werden, ihn euch abzujagen. Seid aIsas:chen wenn
ihr ihn wirklich nehmen wollt! * i

Beim Betreten der Schatzkammer kdnnen sich die Helden den
roten Edelstein und die 5 Goldmiinzen nehmen. Dies ist aber mit
einem gewissen Risiko verbunden. Entscheidet euch nun!

Lest weiter auf dieser Karte, wenn ihr euch dazu entschliefit,
die Bluttriine an euch zu nehmen! ;
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Stellt Gors auf die Felder 7 und 64 und einen Skral auf das :
Feld 8. Von nun an kann ein Feld mit einer Kreatur erst dann |
problemlos wieder verlassen werden, wenn die Kreatur besiegt :
worden ist. Andernfalls raubt sie dem Helden alle in seinem |
Besitz befindlichen Edelsteine. Diese werden auf das Feld 80 :
gelegt. Wichtig: Eine Kreatur, die bei Sonnenaufgang auf dem |
Feld eines Helden steht, bewegt sich nicht und wird von § :
anderen Kreaturen {ibersprungen. |
Die Zwerge bleiben jetzt nicht mehr in der Schatzkammer :
stehen. Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kann ein Held sie bis |
zu 4 Felder weit bewegen. Stehen sie auf dem Feld einer :
Kreatur oder einer Seele, zihlen sie im Kampf 4 zusiitzliche |
Stiirkepunkte fiir die Helden. Die Zwerge kinnen Felder mit :
Gerdll nicht | pass;eren ‘und sind von Feuerstdfen nicht betroffen. |
Stehen sie au ?ﬂgﬂﬁ‘eld auf das der Steinbeisser lauft, :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

werden sie vo ihm geschlagen und kommen aus dem Spiel.
.5,_," v'~:~@)"

Wichtig: Wenn es den Helden gelingt, %‘gleEdelstemem ihren

Besitz zu bringen oder kei m ehr auf dem Spielplan

liegen (Ausnahme Feld 80), dann erdé&e Legendenkarte
Finstere Jagd* aufgedeckt und vorgelesen.




Ein triumphales Briillen erfiillte die Génge der Mine. Die Helden
ahnten schon, was dies zu bedeuten hatte: den Kreaturen und
dem Steinbeisser war es gelungen, die drei magischen Edelsteine
in ihren Besitz zu bringen. Nun durften die Helc keine Zeit
mehr verlieren. Nur wenn sie die drei Finsteren @e]e%@emegen
wiirden, war das Ritual noch aufzuhalten. e

Der Steinbeisser beginnt nun damit, sich auf den Geheimen See
(Feld 11) zu zu bewegen. Der Steinbeisser riickt bei jeder
Erziihlerbewegung 1 Feld auf den Geheimen See zu. Legt den
Markierungsring iiber die Erzhlerfigur, um an die Bewegung
des Steinbeissers erinnert zu werden. Sollte der Feuergeist
(Karte F) bereits im Spiel sein, so bleibt dieser auf seinem jetzi-
gen Feld stehen und wird nicht mehr bewegt. Damit ist der Mar-
kierungsring wieder verfligbar.

Ausnahmen: Steht der Erzéhler bereits auf dem Buchstaben L,
wird der Steinbeisser nun bis auf 2 Felder an den Geheimen
See herangeriickt. Steht er auf dem Buchstaben K, wird der
Steinbeisser bis auf 3 Felder an den See herangenlckt. So wird
er spiitestens bei N den Geheimen See erreichen.

Erreicht der Steinbeisser den ‘Geheimen See, lst dle Legende
sofort verloren. :

Sollte sich keine dez Seelen mehr im Gehemlp See al!ﬂialten,

Auf seinem Weg ignoriert der Steinbeisser Gerdllplittchen. Er
kann sich daher auch iiber Felder bewegen, auf denen Geroll
liegt. Das Ger6ll wird durch ihn entfernt und vom Spielplan
genommen. Die entsprechenden Felder sind fiir | {elden und
Kreaturen wieder begehbar. .
Felder, auf die der Steinbeisser liuft, werden ab Jetzt mqht mehr
mit Geréllplattchen versehen. Helden kénnen ein Feldmlt dem
Steinbeisser gefahrlos passieren.

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen alle drei Finsteren Seelen besiegen, bevor
der Steinbeisser den Geheimen See (bzw. die Waffenkammer
oder den ostlichen Durchgang) erreicht. :
Erreicht der Steinbeisser sein Ziel, ist die Legende sofort ver-
loren.

Nehmt nun alle noch verbliebenen Karten ,,Die Wege des Stem-
beissers* von der Legendenleiste.

Gelingt es den Helden, alle drei Seelen zu besiegen, wird dle
Legendenkane Der tobende Riese 1 aufgedeckt. o

Hinweis: Anders als bei den drei Karten ,,Finstere Seéleh“ wird
in diesem Fall die Karte ,.Der tobende Riese 1 mcht*aufgedeckt,
wenn sich keine »Wege des Stembelssers“ prte mghf an der
Leggndenlelste befmdet. s




Ein schwarzer, fast konturloser Schemen war das einzige, was
von dem Zauberer iibrig geblieben zu sein schien. Einst ein
Magier der Dunkelheit war diese Seele jetzt nur noch ein be-
drohlicher Schatten, dessen Form sich immer wieder verdinderte.
Er erschien mal in einer menschlichen Gestalt und dann wurde
er zu einem bedrohlichen Ungeheuer, das alles Leben zu ver-
schlingen beabsichtigte.

Stellt die Figur Qurun auf das Feld, das der
Held soeben betreten hat. Sollte sich auf
diesem Feld eine andere der drei Seelen
aufhalten, so werden die Figuren ausgetauscht.

Diese Finstere Seele besitzt 12 Willenspunkte und 12 Stiirke-
punkte. Sie wiirfelt immer mit 2 Schwarzen Wiirfeln. Gleiche
Wiirfelwerte werden addiert. :

Wenn die Seele besiegt worden ist, wird eine der noch vorhan-
denen Karten ,,Die Wege des Steinbeissers* von der Legen-
denleiste entfernt. Und zwar diejenige, die am hintersten Buch-
staben liegt. g
Wichtig: Liegt keine Karte mehr an der Legendenleiste, ver-
lieren die Seelen die Kontrolle iiber den Steinbeisser und die
Legendenkarte ,,Der tobende Riese 1“ wird aufgedeckt und vor-
gelesen. Gleiches gilt auch, wenn die Helden alle drei Finsteren
Seelen: beswgen, L ‘ % P

unter den am Kampf bet i
Jede Seele wird anschlieBend 80 gestellt und der
Erziihler um ein Feld auf der fégendénielste nach oben geriickt.

Unheimlich und finster stand die Seele vor den Helden. Zu
Lebzeiten war sie ein mdéchtiger Nekromant gewesen, die Macht
Von iiber die Toten besaf$ und schreckliche Fliiche in der Welt ver-
% G\, breitete. Zwar hatte sie diese Fihigkeiten mit ihrem Tod einge-
NE @ ‘ biifit, trotzdem vermochte sie immer noch Angst und Schrecken
S it o\ zu verbreiten, so dass sich kaum jemand auch nur in ihre Niihe

wagte.

Fan-Legende

Stellt die Figur Der Fluch auf das Feld, das der
Held soeben betreten hat. Sollte sich auf diese
Feld eine andere der drei Seelen aufhalten, so
werden die Figuren ausgetauscht.

N 3 Diese Finstere Seele besitzt 18 Willenspunkte und 10 Stiirke-
N &3] punkte. Sie wiirfelt mit einem Schwarzen Wiirfel.

Wenn die Seele besiegt worden ist, wird eine der noch vorhan-
denen Karten ,,Die Wege des Steinbeissers* von der Legen-
denleiste entfernt. Und zwar diejenige, die am hmtersten Buch-
staben liegt.

Wichtig: Liegt keine Karte mehr an der Legendenleiste, ver-
lieren die Seelen die Kontrolle iiber den Steinbeisser und die
Legendenkarte ,,Der tobende Riese 1 wird aufgedeckt und vor-
gelesen. Gleiches gilt auch, wenn die Helden alle drei Finsteren
Seelen besxegen

Fiir emen S; *eme der Seelen erhalten die Helden eine
Belohnung Vo Stirkepunkt und 3 Wﬂlenspunkunidle sie
unter den am Kampf beteiligten Helden gufteglen konnen.

Jede Seele wird anschliefiend z Feld 80 gestellt und der
Erzihler um ein Feld auf der lste nach oben geriickt.




Vor den Helden erschien eine geisterhafte Gestalt, das Abbild
eines einst mdéchtigen Hexers, der mit seinen Krdften unbe-
schreibliches Leid iiber die Menschen gebracht hatte. Auch
Jjetzt noch, lange nach seinem Tod verspiirten alle um ihn herum
eine gewisse Furcht, wenn sie in sein fratzenhaﬁé&Anthtz
schauten. :

.

Stellt die Figur Nomion auf das Feld, das der
Held soeben betreten hat. Sollte sich auf diesem
Feld eine andere der drei Seelen aufhalten, so
werden die Figuren ausgetauscht.

y Diese Finstere Seele besitzt 8 Willenspunkte und 16 Stiirke-
< ik ' punkte. Sie wiirfelt mit zwei Schwarzen Wiirfeln. Gleiche

Ve | Wiirfelwerte werden nicht addiert. Sinken ihre Willenspunkte
auf unter 7, nutzt sie nur noch 1 Schwarzen Wiirfel.

Wenn die Seele besiegt worden ist, wird eine der noch vorhan-
denen Karten ,,Die Wege des Steinbeissers™ von der Legen-
denleiste entfernt. Und zwar diejenige, die am hintersten Buch-
staben liegt. g
Wichtig: Liegt keine Karte mehr an der Legendenleiste, ver-
lieren die Seelen die Kontrolle iiber den Steinbeisser und die
Legendenkarte ,,Der tobende Riese 1 wird aufgedeckt und vor-
gelesen. Gleiches gﬂt auch wenn die Helden alle drei Fmsteren

Seelen bemgen

e
Fir ’efne?n Sxeg r eine der Seelen erhﬁl%n dse Helden e
Belohnung von 1 Sthrkepunkt u;d 3w die sie
unter den am Kampf'b n aufteilen kénnen.
Jede Seele wird anschlieBend ) gestelli und der
Erzéhler um ein Feld auf der Le ne

£ A
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Als der Held den Edelstein an sich nahm, wurde es mit einem
Mal finster in der Mine, und der Held fragte sich, was er soeben
ausgelost hatte. Kurz darauf kehrte das Licht zuriick und dafiir
drang eine unheilvolle Kilte durch die Ginge, welche die
Helden frosteln liefs. Instinktiv wussten sie, dass sie nun nicht
mehr diejenigen waren, welche nach den drei Seelen suchten
Nein, jetzt waren sie die Gejagten.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

!
Legt ein Sternchen iiber das Brunnensymbol auf dem Sonnen- :
aufgang-Feld. 3 |
Jede Seele bewegt sich bei Sonnenaufgang - wenn die Brunnen :
aufgefrischt werden - 3 Felder auf den néchststehenden Helden |
zu, der Edelsteine in seinem Besitz hat, und ignoriert dabei :
Kreaturen und Gerdllplittchen. Auch Feuerstée kiimmern sie |
nicht. Stehen mehrere Helden gleich viele Felder entfernt, :
bewegt sich die Seele zu dem Helden auf der niedrigeren Feld- |
zahl. Wenn eine Seele ein Feld mit einem Helden erreicht, hélt :
sie diesen fest und muss bis zum folgenden Sonnenaufgang |
besiegt werden. Andernfalls raubt sie dem Helden alle Edel- :
steine und wird auf das Feld 11 gestellt. Befinden sich an- |
schlieBend Edelsteine in drei verschiedenen Farben auf i:'éld 11 :
bzw. auf Feld 80, ist die Legende sofort verloren. ; |
Um ihre Kampfwerte zu erfahren, nehmt die Karte derjenigen :
Seele zur Hand, welche den Helden erreicht hat. |
7 |

Die Kreanmen bgwegen sich ab jetzt in Pfellncﬁmng von Feld :
zu Feld. Errei n sie dabei das Feld 0, bleiﬁen sie d’otgstehen. :
AufFeld 0 k en beliebig vnele Kreatuten steh' & |
% |

|

|

|

|

|

|

|

Wichtig: Die Seelen ve dxe Kontrolle iiber
den Steinbeisser. Alle néch en ,.Die Wege des
Steinbeissers* werden von der Legend: ""pntfemt und die

Karte ,,Der tobende Riese 2* wird aufgedeckt und vorgelesen.

. ———
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Seele@

Nachdem die finstere Seele besiegt worden war, erténte mit
einem Mal ein tiefes Briillen, das sich wie das Aufeinander-
prallen von Felsbrocken anhérte. Die Macht iiber den Stein-
beisser schien gebrochen zu sein, und nun wiirde er unkontrol-
liert durch die Mine ziehen. Die Helden mussten dafiir sorgen,
dass er keinen Schaden mehr anrichten konnte. Und dazu
mussten sie ihn zur tiefSten Schlucht in der Mine locken.

Stellt den Steinbeisser auf das Feld 9.

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen den Steinbeisser zur Schlucht zwischen den
Feldern 33 und 34 locken, bevor der Erzihler den Buchstaben
N auf der Legendenleiste erreicht.
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Legt den Markierungsring iiber die Erzéhlerfigur. Bei jeder :
Erzihlerbewegung lduft er 1 Feld gegen die Pfeilrichtung :
weiter. Liegt auf einem benachbarten Feld jedoch ein Edel- \
stein, wird er von diesem angelockt und lduft statt dessen auf das :
entsprechende Feld. Der Steinbeisser lduft dabei soviele Felder |
weit, wie Edelsteine auf seinem Weg liegen. Auf diese Weise :
kann er bei einer Erzihlerbewegung auch mehr als | Feld weit |
bewegt werden. :
Von nun an werden Felder, tiber die der Steinbeisser bewegt |
wird, nicht mehr mit Geréllplittchen versehen. :
Betritt der Stpmbelsser das Feld emer Kreatur oder eme'r Seele, |
|
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Helden konnen das Feld des Stelgbelssegﬁ paagxeren Allerdmgs
verlleren sie jedes Mal, wenn sie: ﬁiﬁ,3 Wﬂlenspnnkte

Mit dem Beginn der Jagd verloren die Seele die Kontrolle iiber
Steinbeisser und er begann, durch die Génge zu wiiten. Die
Helden mussten ihn stoppen, und dazu mussten sie ihn zur
tiefsten Schlucht in der Mine locken. S

Stellt den Steinbeisser auf das Feld 3.

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen den Steinbeisser zur Schlucht zwischen den
Feldern 33 und 34 locken, bevor der Erzihler den Buchstaben
N auf der Legendenleiste erreicht.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

l

Legt den Markierungsring iiber die Erzéhlerfigur. Bei jeder :
Erzihlerbewegung lduft er 1 Feld gegen die Pfeilrichtung \
weiter. Liegt auf einem benachbarten Feld jedoch ein Edel- :
stein, wird er von diesem angelockt und léduft statt dessen auf das |
entsprechende Feld. Der Steinbeisser lduft dabei soviele Felder :
weit, wie Edelsteine auf seinem Weg liegen. Auf diese Weise \
kann er bei einer Erzihlerbewegung auch mehr als 1 Feld weit :
bewegt werden. |
Von nun an werden Felder, iiber die der Steinbeisser bewegt :
wird, nicht mehr mit Ger6lIplittchen versehen. |
Betritt der Steinbeisser das Feld einer Kreatur oder einer Seele, :
so kommen diese jeweils aus dem Spiel und werden nicht auf |
Feld 80 gestellt. :
Helden konnen das Feld des Stembelssers passieren. Allerdings |
verheren sie J@Mal ‘wenn sie das tun, &WMenspmkte :
> , |
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Hinweis: Sollte der Feuergeist im Spiel sein, so bleibt dieser ab
jetzt auf seinem Feld stehen und wird nicht mehr bewegt. Damit
ist der Markierungsring wieder verfiigbar. "

Gibt es bei der Bewegung des Steinbeissers mehrere Weg-
méglichkeiten (fiihren mehrere Pfeile von einem Feld weg), so
lauft der Steinbeisser in die Richtung, aus der er gekommen ist.

Die Kreaturen spiirten die Gefahr, die von dem Steinbeisser aus-
ging und flohen panisch aus der Mine.

Alle Kreaturen bewegen sich bei Sonnenaufgang in Pfeil-
richtung. Erreicht eine Kreatur das Feld 0 (oder steht sie bereits
dort), kommt sie aus dem Spiel. Der Erzihler wird dabei nicht
bewegt.

AD jetzt halten Kreaturen die Helden nicht mehr fest und rauben
ihn keine Edelsteine (siehe ,,In der Schatzkammer®). .

Wichtig: Wenn der Steinbeisser von Feld 33 auf Feld 34 bewegt
wird (oder umgekehrt), stiirzt er in die Schlucht und ist damit
besiegt. Wenn dies geschieht, wird der Erzihler auf den Buch-
staben ,,N** vorgeriickt. g
Hinweis: Die Finsteren Seelen zu besiegen gilt nicht als zwin-
gend notwendigs Legendenznel Dabher ist die Legende auch ge-
wonnen, wenn sich noch eine oder mehrere Seelen nach: dem
Sturz des Stembelssers in der Mine befinden.

Hier beschrieben sind die méglichen Abliufe innerhalb der
Legende und deren daraus resultierende Folgen. Die Karte dient
als kurze Ubersicht: 5

1) Den Helden gelingt es, alle Edelsteine einzusammeln, bevor
der Steinbeisser oder die Kreaturen sie erlangen kénnen.

= Die Legendenkarte ,Finstere Jagd* wird aufgedeckt und
vorgelesen.

2) Es liegen keine Edelsteine mehr auf dem Spielplan (Aus-
nahme Feld 80) und auf Feld 80 liegen Edelsteine in weniger
als drei verschiedenen Farben.

=» Die Legendenkarte ,,Finstere Jagd* wird aufgedeckt und
vorgelesen.
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3) Es liegen Edelsteine in drei verschiedenen Farben auf Feld 80 :
=p Die Legendenkarte ,,Die gesammelten Edelsteine 1¢ wird :
aufgedeckt und vorgelesen. \
|

4) Die Helden besiegen alle drei Finsteren Seelen und/oder es :
liegt keine Karte ,,Die Wege des Steinbeissers® mehr an der :
Legendenleiste. |
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= Die Legendenkarte ,,Der tobende Riese 1¢ wird aufgedeckt
und vorgelesen

5) Dureh.dle ,,Fl{nstere Jagd“ verlleren die Seelen dle Kpntrolle

T e e e ),




