A...


Wenn Ihr mit 5 oder 6 Spieler spielt, so verwendet ihr für jeden Spieler einen eigenen Zeitstein in seiner Farbe. Also bis zu 6 Stück. Spielt nach den üblichen Regeln.

Für 5-6 Spieler gibt es keine goldenen Schilde an der Burg. 

Nur die Bauern, die in die Burg gebracht werde. Legt dann den ersten Bauern 

(mit der Schildseite nach oben) auf das Schild bei 4 Spieler. 

Jeden weiteren Bauern als Schild dann daneben.
Bei 5 Spielern haben alle Kreaturen, außer der Endgegner, 7 zusätzliche WP mehr und die Belohnung für den Sieg über eine Kreatur erhört sich dauerhaft um 1 Gold/Willenspunkt.

Bei 6 Spielern haben alle Kreaturen, außer der Endgegner, 14 zusätzliche WP mehr und die Belohnung für den Sieg über eine Kreatur erhört sich dauerhaft um 2 Gold/Willenspunkt.
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(dadurch können die Kreaturen im Kampf mehr Würfel erhalten, 
bis zu 4 schwarze oder 5 rote Würfel, schaut hierfür in folgende Tabelle:

[druckt euch die Kreaturenenleiste passend eurer Spielerzahl aus, faltet sie und legt sie passend auf das Spielfeld, der abgeknickte Teil schiebt darunter.] 
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Es wird vorkommen, dass ihr für einen Kampf mehr Würfel benötigt, als eigentlich vorhanden sind. Notiert euch für diesen Fall den Kampfwert der Helden und verwendet für den Gegner auch die Würfel der Helden. 

Führt die Checkliste aus dann legt zusätzlich noch folgendes Material neben dem Spielplan bereit:


- Prinz Thorald, die Schildzwerge, die Hexe, der Dunkle Magier, 4 Bauernplättchen, das Gift, die Legendenkarten "Neuigkeiten der Hexe" , "Der Dunkle Magier erscheint" ,  
„Der Dunkle Magier Endkampf“ und „Zusätzliche Regeln“ 

- Sortiert folgende 3 Kreaturenplättchen aus und legt sie offen neben den Spielplan bereit: 
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- Sortiert den roten 6er Edelstein aus und legt ihn offen neben den Spielplan.
- Sortiert die 2 niedrigsten Pergamente aus und legt sie verdeckt neben den Spielplan.
- verdeckt und gemischt: die verbliebenen 12 Kreaturenplättchen, die verbliebenen 4 Pergamente, die verbliebene 10 Edelsteine, 6 Runensteine, 3 Heilkräuter, 10 Schicksalskarten. 

Bestimmt jetzt zufällig die Positionen der verdeckten 6 Runensteine und 2 Heilkräuter, 

mit einem Helden und einem Kreaturen Würfel, 

roter Würfel = 10er Stelle; Helden Würfel die 1er Stelle. 

Nehmt die 3 offenen und danach 2 verdeckte Kreaturenplättchen und führt sie der Reihe nach aus.

Besonderheit in dieser Legende:
I) Legt zu jedem Troll und Wardrak und auch zu jedem der zukünftig auf den Spielplan gestellt wird einen verdeckten zufälligen Edelsten auf dasselbe Feld.

Legt zur Erinnerung zu jedem Troll und Wardrak die neben dem Spiel bereit stehen schon mal einen verdeckten Edelstein.

Die Edelsteine können normal von den Helden aufgedeckt werden, auch mit dem Fernglas.

Die Kreaturen müssen nicht besiegt werden, um die Edelsteine einzusammeln.
Verdeckte Edelsteine nehmen die Kreaturen bei Sonnenaufgang mit auf Ihr nächstes Feld.

Die Edelsteine zählen ihren Wert in Gold, mit ihnen könnt ihr aber auch Kreaturen von ihrem Weg ablenken. (wie in Legende 5) [wird noch ergänzt]
Übrigens: Edelsteine können beim Händler auch wieder gegen Gold erworben werden, wenn welche bereits aus dem Spiel genommen (oder ausgegeben) wurden. (Legt diese am besten zum Goldvorrat neben dem Spiel)


II) Legt jetzt zusätzlich unter die 2 Kreaturen, die auf den 2 Feldern mit der höchsten Zahl stehen, verdeckt die 2 niedrigsten Pergamente. (es kann sein, dass nur 2 Kreaturen da sind)


Die Pergamente lassen sich wie Runensteine aufdecken, ebenso mit dem Fernglas.
Die Zahl auf dem Pergament erhöht die Willenspunkte der Kreatur um den aufgedruckten Wert, zusätzlich zu den Willenspunkte die Sie bereits hat. 

(dadurch kann die Kreatur mehr Würfel erhalten im Kampf, bis zu 4 schwarze oder 5 rote)
Die Belohnung, die ihr für den Sieg über die Kreatur bekommt, (Gold/Willen) erhöht sich zusätzlich zu der normalen Belohnung um die Hälfte des Pergamentwertes. (aufgerundet).
Die Kreaturen nehmen das Pergament bei Sonnenaufgang mit. (egal ob offen oder verdeckt)
Erreicht eine Kreatur die Burg, so kommt das Pergament aus dem Spiel. 
(Anmerkung, beim Spiel mit 5 oder 6 Spielern ist es möglich das eine Kreatur mehr als 27 WP insgesamt bekommt. Es bleibt aber trotzdem bei Maximal 4 SW oder 5 rote Würfel.
Das ist korrekt, notiert euch dessen WP. 

zb. Könnt ihr die WP mit 2 Würfeln darstellen 1er und 10er stelle)

Legt nun die restlichen verdeckten 10 Kreaturenplättchen wie folgt auf die Legendenleiste:
1 auf D,      2 auf E,      3 auf F      sowie 4 auf den Buchstaben H 

=> legt zusätzlich noch 2 verdeckte Pergamente auf diese 4 Kreaturenplättchen.

(wenn ihr später im Spiel diese 4 Kreaturen Plättchen unter dem Buchstaben H aufdeckt, 

so legt je eines der Pergamente verdeckt unter die ersten 2 Kreaturen, die ihr ins Spiel bringt. 

Legt je ein Bauernplättchen auf die Felder 24, 28, 33 und 72.

Für jeden Bauern, den ihr in die Burg bringt, erhaltet ihr einen zufälligen Edelstein aus dem Vorrat.

Legt ein Sternchen neben die goldenen Schilde als Erinnerung dafür das ihr einen Edelstein bekommt wenn ihr einen Bauern in die Burg bringt.

Wird ein Bauernplättchen wegen einer Kreatur aus dem Spiel genommen, so legt einen zufälligen Edelstein zu der Kreatur dazu. (diesen hatte der Bauer dabei)

Setzt Prinz Thorald auf Feld 0 in die Burg. Leg ein X auf die Legendenleiste wann der Prinz verschwindet:
2 Spieler Buchstabe D
3 Spieler Buchstabe C
4 Spieler Buchstabe B 

5-6 Spieler komme ohne Ihn aus.


Legt einen Stern auf den Buchstaben C.

Deckt die Karte "Neuigkeiten der Hexe" auf wenn Ihr Sie findet.
Die Gruppe erhält:
5 Willenspunkte und 4 Gegenstände ihrer Wahl außer dem Trank der Hexe.

Stellt jeden Helden auf das Feld entsprechend seiner Rang-Zahl.

(Alle Helden starten mit 1 Stärke Punkt & 7 Willenspunkten)

Die Schicksalskarten liegen gemischt neben dem Spielplan bereit.

Deckt nun die Oberste auf und lest sie für alle Spieler vor.

Für jede erfüllte Schicksalskarte wird der Erzähler um ein Feld auf der Legendenleiste zurück gesetzt. Erreicht eine Kreatur die Burg, so nehmt die oberste (verdeckte) Schicksalskarte aus dem Spiel. (Die offene SK bleibt auch dann liegen, wenn es keine Verdeckten mehr gibt)
Alle Schicksale können von allen Helden erfüllt werden. Die Schicksale, die alleine bewältigt werden müssen, müssen weiterhin von einem Helden alleine erfüllt werden. 

Es ist egal von welchem Helden das Schicksal erfüllt wird. 

Erleichterung: Für die Abgabe von Willenspunkte von jedem Spieler ist es möglich eine neue Schicksalskarte zu ziehen und danach wird die alte zurückgelegt, mischt anschließend den Stapel gut durch.

Kosten an Willenspunkte: 
siehe Tabelle Schwierigkeitsgrad auf der Letzten Seite:
legt als Erinnerung, wie viel WP ihr für den nächsten Tausch zahlen müsst, genauso viele Goldmünzen aus dem Vorrat auf oder neben den Schicksalskarten Stapel.
Wenn 3 oder mehr Schicksale erfüllt wurden 
und nur noch 5 oder weniger „verdeckte“ Schicksalskarten übrig sind,

dann deckt die Legendenkarte Der Dunkle Magier erscheint! auf.
(die offen liegende SK wird nicht mitgezählt: 
zb. 3 erledigt, 1 aus dem Spiel, 1 liegt offen aus = 5 verdeckte sind noch da => Magier erscheint)
Wenn ihr eine der folgenden Schicksalskarten zieht,

oder wenn es für ein Kreaturenplättchen die Kreatur nicht mehr im Vorrat gibt,

dann lest unter der Legenden Karte 
„Zusätzliche Regeln“ unter der betreffenden Nummer/ Problem nach. 
Jedes Schicksal ist zu jedem Zeitpunkt im Spiel erfüllbar. :-)
Lest dort bei den Schicksalskarten 
Nr. 2, 3, 5, 6, 7, 8, 9, 10
nach.

oder auch bei fehlende Kreaturen.

Zusätzliche Regeln:  (Wird bei Spielbeginn bzw nach den A Karten aufgedeckt)
S2 
siehe fehlende Kreaturen
S3
siehe fehlende Bauernplättchen 


=> Bei Erfolg legt den Bauer als goldenes Schild zurück an der Burg.

S5
siehe fehlende Bauernplättchen 


=> Bei Erfolg legt beide Bauern als goldene Schilde zurück an der Burg.

S6
wenn kein Troll mehr da ist, so ist dieses Schicksal bereits erfüllt. Zieht eine neue SK.
S7 
sind keine verdeckten Runensteine mehr im Spiel, so stellt die Kreatur zu dem Helden der 
die meisten Runensteine trägt 


+ siehe fehlende Kreaturen
S8
für dieses Schicksal wird der Erzähler um 2 Buchstaben zurückversetzt! (bei Erfolg)
S9 
siehe fehlende Kreaturen
S10
wenn der Erzähler 3 oder weniger Felder von F entfernt ist, hast du 4 Buchstaben Zeit.

fehlende Kreaturen:
Wenn das Spiel von euch verlangt Kreaturen zu platzieren obwohl es keine mehr gibt dann:

1. passende Kreatur von der höchsten Feldzahl auf das neue Feld versetzen.

2. passende Kreatur von goldenen Schilden nehmen (dieses ist dann dauerhaft wieder frei).

3. sonst Schicksalskarte verwerfen (Auch bei Kreaturenplättchen so verfahren)

fehlende Bauernplättchen:
Wenn keine Bauern mehr da sind, dann können die „freien“ goldenen Schilde aus der Burg verwendet werden. 

Legt das goldenen Schild als Bauer in die Burg Feld 0. 

Hier müssen die Helden den Bauern abholen, um die SK zu erfüllen.

(nach Erfüllung kommen die Bauernplättchen wieder als goldenen Schild zurück an die Burg) 

Wenn nur besetzte Schilde da sind, 

wird die Kreatur, die als letztes in die Burg gelaufen ist, wie folgt neu ausgewürfelt:
würfelt mit 12 HELDEN WÜRFEL UND die SUMME IST DIE FELDZAHL

auf die ihr die Kreatur nun stellt.
(Wiederholt dies bei Bedarf, aber nur so oft, wie Ihr Bauern benötigt!)
Nehmt danach den nun freien goldenen Schild für die SK.

C  ...     

Die Erde zitterte als Varkur per Magie zu allen Bewohnern Andors sprach: 

„Ja, ich bin es der die Monsterhorden schickt! Ich werde ganz Andor Vernichten! muhahahaha
Stellt je einen Troll auf Feld 37 und 49, einen Skral auf Feld 60 

und einen Wardrak in die Höhle auf Feld 84. (Edelsteine nicht vergessen) 
Legt 1 zufälliges verdecktes Pergament zu dem Wardrak dazu. Er nimmt es mit und es erhöht die Willenspunkte des Wardraks. Die Hälfte des Pergamentwertes gibt es aufgerundet zusätzlich als Belohnung.

Wenn ihr die Hexe noch nicht gefunden habt, so solltet ihr euch nun beeilen.

Sie kann und wird euch gegen Varkur äußerst nützlich sein.

 Neuigkeiten der Hexe ...  
(Wird aufgedeckt wenn die Hexe gefunden wurde)
Endlich, Ihr habt die Hexe gefunden! Setzt nun einmalig den Erzähler 2 Buchstaben zurück 
und lauscht den Neuigkeiten der Hexe:

(Seit Ihr erste bei Buchstabe A oder B so setzt den Erzähler auf den Buchstabe A)

Würfelt jetzt die Position des roten 6er Edelstein wie bei den Runensteinen aus. 

Dieser wird nicht verdeckt ausgelegt. 

Legt zusätzlich zu dem Edelstein noch ein Sternchen. Dieser hat keinen Effekt auf die Kreaturen.


Werden alle 3 (verschiedenfarbige) Runensteine und zusätzlich der rote Edelstein zu der Hexe gebracht, so kann die Hexe einen mächtigen Zauber auf den Rubin wirken. 

Dies dauert einen ganzen Tag. 

Legt dazu das Sternchen auf die Stunde, auf der sich der Zeitstein des Helden, der gerade am Zug und bei der Hexe ist, befindet. 

Am folgenden Tag ab dieser Stunde können die Runensteine und der „magische“ Rubin bei der Hexe wieder mitgenommen werden.
DER RUBIN IST NUN KEIN GEWÖHNLICHER EDELSTEIN MEHR. ER KANN NICHT MEHR FÜR SEINEN WERT EINGETAUSCHT WERDEN. Er hat weiterhin keinen Effekt auf Kreaturen.


Ein Held der diesen Rubin trägt kann ab sofort maximal 27 Willenspunkte haben und dadurch mit einen weiteren Würfel im Kampf ab 21 Willenspunkte würfeln. (Außer der Zauberer)

ZUR Verdeutlichung legt ein Sternchen auf den Willenstein des betreffenden Helden auf seiner Heldentafel. Er bedeutet plus 7 Willenspunkte liegt er auf 20 so hat der Held 27 Willenspunkte usw. Verliert er die Willenspunkte leg das Sternchen neben Feld 20 bis er es wieder braucht.

Ist für maximal für 1 Held möglich. Der Rubin kann auch getauscht werden. 

Der Rubin wird neben das Geld Feld auf der Heldentafel gelegt.

Er erhört nicht die Willenspunkte des Helden, sondern das maximal mögliche Limit an Willenspunkte für diesen. 
(Hat ein Held mehr als 20 WP und gibt den Rubin ab, so reduziere seine WP auf 20)
---------------------

Alle Heilkräuter können bei der Hexe zu Gift weiterverarbeitet werden dies kostet kein Gold braucht aber Zeit: 
Das erste Gift dauert 1 h auf der Zeitleiste, das 2. dauert  2 h auf der Zeitleiste und
das 3 und letzte Heilkraut zu Gift machen kostet so viel h wie der aufgedruckte Wert.

Da es das Giftplättchen nur einmal gibt, 

kann das 2. Gift erst hergestellt werden wenn das 1. zweimal benutzt 

und somit ganz verbraucht wurde.

Der Dunkle Magier erscheint! 
(Wird aufgedeckt, wenn die Schicksalskarten Bedingung erfüllt wurde: >2 Schicksale erfüllt und <6 SK noch verdeckt liegen)
Würfelt mit 12 normalen Würfeln (es gibt 13 HW und 3 rote KW im Spiel), 

die Summe davon ist die Feld-Zahl auf die ihr den Dunklen Magier nun stellt. 

Ist darauf keine Kreatur, so stellt auch noch ein Gor in dasselbe Feld. 

Der Dunkle Magier Varkur hat doppelt so viele Stärke Punkte wie alle Helden auf dem Spielplan zusammen. (auch wenn Sie ihn nicht angreifen, der Prinz Thorald erhört seine Stärke nicht) 

Zusätzlich hat er noch folgende Stärke Punkte nach Spielerzahl:

2 Held = 0 SP  

3 Held = 9 SP   

4 Held = 17 SP   

5 Held = 22 SP   

6 Held = 30 SP   

Er hat 24 Willenspunkte und 4 Schwarze Würfel.

Er greift immer mit dem Gor (oder der Kreatur auf seinem Feld) gemeinsam an. 

Zusätzlich erhört VaRkur's Magie die Willenspunkte aller Kreaturen um 7, 

die auf all jenen Feldern stehen, die Varkur in 2h erreichen könnte.
(alle benachbarten Felder plus alle an diese noch angrenzenden Felder)
(auch bei Kreaturen mit einem Pergament werden die WP zusätzlich um 7 erhöht.)

Zug Regeln => VaRkur's Gor (Kreatur) zieht unabhängig aller anderen Kreaturen immer als letztes und gemeinsam mit Ihm, sollte sie dadurch mehr als 2 Felder nach vorne springen,

so wirft sie Varkur in der Mitte der (ununterbrochenen) Kreaturen Reihe ab und der Gor setzt sich an die Spitze der Reihe...

Das passiert so an jedem Tag! So bleibt Varkur immer in der Mitte der Reihe😊

Wenn er die Burg erreichen sollte, bleibt er auf dem letzten angrenzenden Feld vor der Burg stehen. Spätestens beim nächsten Sonnenaufgang bewegt sich auch die Kreatur auf VaRkur's Feld in die Burg und er steht ab dann alleine im Feld. Es gelten nun wieder die normalen Zug Regeln.

Die Helden ahnen, sie können nur gegen ihn gewinnen, wenn sie alle Schicksale erfüllen und ihn somit immer weiter schwächen.
Deckt die Legenden Karte „Der Dunkle Magier Endkampf“ auf wenn keine verdeckten und keine offenen Schicksalskarten mehr vorhanden sind.


Der Dunkle Magier Endkampf 
(wird aufgedeckt, wenn keine verdeckte und keine offene Schicksalskarte mehr vorhanden ist)
Die Helden haben nun die Möglichkeit ein Heilkraut (beliebiger Wert) 

nach Feld 71 (Haupteingang zu Cavern) zu bringen 

als Dank begleiten euch die Schildzwerge für den Rest des Spiels. 

Stellt diese auf Feld 71 wenn Ihr das HK abgeliefert habt, es kommt nun aus dem Spiel.
Stellt Varkur auf Feld 57 (Baum der Lieder) und auch einen Gor auf dieses Feld. 

Stellt zusätzlich auch einen Gor auf jedes benachbarte Feld. 

Gibt es NICHT genügend verbliebene Gor's für die 6 Nachbarfelder, so bleibt das kleinste, danach das 2 kleinste usw. Nachbarfeld frei.

Solange Varkur auf Feld 57 steht, kann nicht beim Händler einkauft werden.

Der Dunkle Magier Varkur hat folgende Stärke Punkte: 
(Siehe Tabelle) plus die Summe der Stärkepunkte aller Kreaturen auf dem Spielplan 
(ohne goldene Schilde und ohne Feld 80)

Er hat 24 Willenspunkte und 4 Schwarze Würfel. 
Er greift immer mit dem Gor (Kreatur auf seinem Feld) gemeinsam an. 

Zusätzlich erhört VaRkur's Magie die Willenspunkte aller Kreaturen auf seinem und den 2 angrenzenden Feldern um 7. 

Verliert Varkur 5 Willenspunkte hat er nur noch 3 schwarze Würfel. 

Der Gor verliert auch mit ihm Willenspunkte und verliert dadurch auch einen Würfel. 

Wenn der Gor tot ist, rückt ein benachbarter Gor noch im Kampf augenblicklich nach. 

Ist kein benachbarter Gor mehr da so kämpft Varkur alleine weiter.

Zug Regeln => VaRkur's Gor (Kreatur) zieht unabhängig aller anderen Kreaturen immer als letztes, sollte sie dadurch mehr als 2 Felder nach vorne springen,

so wirft sie Varkur in der Mitte der (ununterbrochenen) Kreaturen Reihe ab und der Gor setzt sich an die Spitze der Reihe...

Das passiert so an jedem Tag! So bleibt Varkur immer in der Mitte der Reihe 😊

Je weniger Kreaturen übrig sind desto schwächer ist Varkur !

Viel Erfolg
Tabelle für den Schwierigkeitsgrad und der Spieler Anzahl:
Mittel (Durchschnittlich):
Endgegner    [20 pro Spieler - 35]      Willenspunkte Abgabe von jedem Spieler dafür die 1. Schicksalskarte zu tauschen:

2 Spieler            5 SP                           0          keine Erhöhung, Kosten bleiben gleich !        => max 2 mal Pro Tag möglich !

3 Spieler           25 SP                          1          keine Erhöhung, Kosten bleiben gleich !        => max 2 mal Pro Tag möglich !

4 Spieler           45 SP                          2          keine Erhöhung, Kosten bleiben gleich !        => max 2 mal Pro Tag möglich !

5 Spieler           65 SP                          2          keine Erhöhung, Kosten bleiben gleich !        => max 2 mal Pro Tag möglich !

6 Spieler           85 SP                          2          keine Erhöhung, Kosten bleiben gleich !        => max 2 mal Pro Tag möglich !
Schwer (Herausfordernd):
Endgegner     [23 pro Spieler - 37]      Willenspunkte Abgabe von jedem Spieler dafür die 1. Schicksalskarte zu tauschen:

2 Spieler             9 SP                          0          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

3 Spieler           32 SP                          1          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

4 Spieler           55 SP                          2          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

5 Spieler           78 SP                          2          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

6 Spieler         101 SP                          2          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !
Sehr Schwer (Hart):
Endgegner     [24 pro Spieler - 38]      Willenspunkte Abgabe von jedem Spieler dafür die 1. Schicksalskarte zu tauschen:

2 Spieler           10 SP                          0          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

3 Spieler           34 SP                          2          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

4 Spieler           58 SP                          3          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

5 Spieler           82 SP                          3          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

6 Spieler         106 SP                          3          jede weitere SK +1 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !
Episch:
Endgegner     [25 pro Spieler - 39]      Willenspunkte Abgabe von jedem Spieler dafür die 1. Schicksalskarte zu tauschen:

2 Spieler           11 SP                          0          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

3 Spieler           36 SP                          2          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

4 Spieler           61 SP                          3          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

5 Spieler           86 SP                          3          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

6 Spieler         110 SP                          3          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !
Legendär:
Endgegner  [25,5-26 pro Spieler - 39]  Willenspunkte Abgabe von jedem Spieler dafür die 1. Schicksalskarte zu tauschen:

2 Spieler           13 SP                          1          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

3 Spieler           39 SP                          3          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

4 Spieler           65 SP                          4          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

5 Spieler           90 SP                          4          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

6 Spieler         114 SP                          4          jede weitere SK +2 WP mehr     => max 1 mal Pro Tag möglich !

Solltet ihr mit Helden Spielen, 

die weniger als 14 Stärke punkte haben können.

Oder die mit ihrem Würfel und den SP nicht auf das Maximum von 20 kommen können,

so reduziert die SP für den Boss um so viele Punkte wie Ihr weniger habt.
Für jeden Helden auf den dies zutrifft.
Anmerkung:

Legendär soll die Theoretische Machbarkeit des maximal möglichen verdeutlichen, 

wenn perfektes fehlerfreie Spiel dann => Endkampf ca. 50% Change für Sieg.

Aber Maximal spanender Verlauf. 

Mathematische Simulationen sind noch nicht vollständig abgeschlossen ^,^
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