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VORWORT DES AUTORS
Nach dem unerwarteten Erfolg von ,Riickkehr

der Helden" musste ich erst einmal Luft holen,

um dann auf vielen Vorfiihrungen in Laden und
auf Spielertreffen zu erfahren, dass die Spieler-
innen und Spieler eine Erweiterung fordern! Da
.Rickkehr der Helden" urspriinglich sowieso auf
25 Gebietskarten ausgelegt war, lag es nahe, dass
Spiel um die fehlenden neun Gebietskarten zu
erweitern.

Also begann ich, diese neun Gebietskarten zu
Uberarbeiten. Einige Arbeit sicher, aber noch lange
nichts Weltbewegendes. Doch dann kam vom
Verlag die Frage, warum nur eine Erweiterung,
warum nicht gleichzeitig ein 2-Personen-Spiel? Ein
Spiel also, das zu zweit gespielt und gleichzeitig als
Erweiterung fir das Grundspiel verwendet werden
kann! So etwas kann nur einem Verleger einfallen.
Allerdings muss ich gestehen, ich fand die Idee
duferst spannend.

Wodan von
Sonnenberg,
Paladin

So habe ich funf neue Helden entworfen (drei

sind im Spiel) und zu testen begonnen. Zuerst

die 2-Personen-Variante. Nach rund zehn Spielen
stand die Grundstruktur fest, und ich begann das
Grundspiel und die Erweiterung in Kombination zu
testen, wobei dann die ersten Probleme auftraten.
Es mussten Anderungen vorgenommen werden.
Dann wieder testen, zuerst die 2-Personen-Variante
mit den Anderungen und anschliefend Grundspiel
und Erweiterung, wieder Anderungen, wieder testen,
und noch lange so weiter. Nun endlich liegt das ferti-
ge Spiel vor. Ganz besonders bedanken mdchte ich
mich bei Dieter Kiltz, fir seine Ausdauer, seine intel-
ligente Kritik und sein mathematisches Verstandnis.
Folgende Personen zeichneten sich ebenfalls durch
sehr viel Geduld und Konstruktivitat aus: Claudia
und Michele Tucci, Robert Schroder, Christian Sell,
Leonardo Chavez-Weyand, Gerd Blase, Burkhard
Strube, Wolfram Stephan, Isabelle und Sarah Kléfer,
Camilla Ender, Andreas Finkemagel, Friederike
Stolz. Karsten Esser, Raimund Jahn, Rene Arden,
Martin Wehnert, Claudia Rohde, Frank Schafer, Dr.
Stefan Benna, Rainer Scheer. Oliver Grof3.

Dank dieser Menschen ist es mir gelungen, ein 2-
Personen-Spiel und eine Erweiterung zu entwickeln,
die euch allen sicher gefallen wird, egal, ob ihr es zu
zweit oder als Erweiterung verwendet.

Grafisch ist dieses Spiel wie schon ,Rickkehr der
Helden"® ein echter Leckerbissen dank Hans-Georg
Schneider, der wieder einmal von mir gequalt wurde.
Tom Thiel zeichnete das wunderbare Cover und
entwarf die neuen Helden. Jan Christoph Steines
ubemahm die redaktionelle Arbeit, und ein ganz gro-
Res Dankeschén geht an Matthias Staber, der mich
quélte, indem er die Spielregel und das Glossar auf-
mischte. Zuletzt méchte ich meiner Familie danken,
nicht nur weil sie mich zum Teil bei meinen Vorfuh-
rungen unterstiitzte, wie beispielsweise auf der Spiel-
warenmesse in Essen 2003 und 2004, sondemn sich
auch kritisch mit dem Spiel auseinandersetzte.

BMTIS PERSONAE/DIE DARSTELLER

Freya von
Sonnenberg,
Paladin

Grothmaga
Orkin
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einer Gebietskarte gelegt, abwechselnd in Nord/Siid- und Ost/West
Richtung. Dies bedeutet, dass beim Auslegen keine zwei Marken
nebeneinander liegen diirfen.

Aus den offenen Marken wird der Drache herausgesucht und auf sein
Feld (V 9) gelegt. Er ist nun bereit, den Helden das Leben schwer zu
machen.

Die restlichen offenen Marken kommen in den Beutel. Die ,,Stadt der
Magier*- Marken werden verdeckt neben den Spielplan gelegt.

Die bunten Wiirfel (Erfahrungswiirfel = EW), die kleinen Zahlen-
marker (sie dienen zur Darstellung von Verdnderungen der Fertigkeiten
auf den Heldenbdgen), die normalen sechsseitigen Wiirfel (mit ihnen
werden die Proben abgelegt) und die Goldstiicke werden ebenfalls
neben den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler nimmt sich ein Holzhaus und stellt es neben das Feld
T2 bzw. X2. Auf dem Feld selber positioniert seine Spielfigur. Die
Geschichte kann erzéhlt werden.

SPIELZUG

Ein Spielzug besteht aus: 1. Der Bewegung und

2. den Aktionen.

Die erste Aktion ist immer der Kampf.

Danach folgen die anderen Aktionen in beliebiger Reihenfolge.

Eine Aktion beendet immer die Bewegung,.

BEWEGUNG
Die Zahl in den Fiilen auf dem Heldenbogen markiert die Anzahl der
Felder, die ein Held in einem Spielzug laufen kann. Es miissen nicht alle
Bewegungspunkte verwendet werden. Die Zahl gibt vielmehr /\

RARA

nur das Maximum an Bewegungspunkten an.
Jeder Punkt auf der Gebietskarte ist ein Feld.
» Es gibt beige Felder. Dabei handelt es sich um normale Felder.
* Rote Felder sind normale Geheimwege.
+ Griine Felder sind Geheimwege im Wald.
* Blaue Punkte sind Felder am Wasser.

Die Bewegung erfolgt entlang der Wege von Feld zu Feld. Wird mit
dem letzten Bewegungspunkt ein Teleportationsfeld (S3-6) erreicht.
kann der Teleporter noch genutzt werden. Das gleiche gilt fiir das
Labyrinth (Gebietskarte U). Danach ist die Bewegung beendet.

Es ist nicht méglich, beispielsweise die Gebietskarte R iiber das Feld
R4 nach links zu verlassen und auf der Gebietskarte T auf dem Feld
T7 wieder aufzutauchen. Im Schatten des Drachen ist die Welt noch
eine Scheibe.

Verdeckte Marken
Bei verdeckten Marken (PA-Logo auf der Riickseite) v
muss angehalten und die Marke aufgedeckt
werden. Das Aufdecken einer Marke ist
keine Aktion, beendet also nicht die
Bewegung.

AKTI®NEN

Aktionen werden durch Marken mit
einem farbigen Rand beschrieben. Es gibt
verschiedene Arten von Aktionen:

Marken mit einem roten Rand
Bei allen Marken mit einem
roten Rand handelt es sich
um Monster, hier kommt
es zu einem Kampf. Kampf
ist immer die erste Aktion

nach der Bewegungsphase.
Deckt ein Spieler ein
Monster auf oder zieht auf eine
offene Monstermarke, kommt es
automatisch zur Aktion Kampf,

und die Bewegungsphase ist

beendet. |
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Die Aufgaben konnen, wie oben beschrieben, zu einem beliebigen
Zeitpunkt des Spiels erledigt werden.

Aufgabenarten

1. Stufe:

Eine Person, ein Wesen, ein Gegenstand sind )

an einen bestimmten Ort zu bringen, oder ein \esnio dissa

bestimmter Ort ist aufzusuchen. Ist die Aufgabe R
erfiillt, gibt es die auf der Marke abgedruckte | 'S
Belohnung. Die Aufgabenmarke kommt anschlie- W
Bend aus dem Spiel, und eine neue Marke wird aus e

B ihr
dem Beutel gezogen. ‘59'&"""2:5;“;;
2.Stufe: 2. Stufe

Eine Person (unterstrichen, es handelt sich um eine

Marke aus dem Beutel) muss gefunden werden. Ist 9 Iﬂ;ﬂéf{:f
die Aufgabe erfiillt, gibt es die auf der Marke abge- o9y Do
druckte Belohnung. Die Aufgabenmarke kommt | 3 sufe | ™ Stone
anschliefend aus dem Spiel, und eine neue Marke e s
wird aus dem Beutel gezogen. QORI
3. Stufe: ) 5:-:";&;
Ein Gegenstand (unterstrichen, es handelt sich | , o o op Heller.
um eine Marke aus dem Beutel) muss gefun-

den werden. Wird der Gegenstand gefunden, gibt es die abgedruckte
Belohnung (siehe die Ziffer in dem Goldstiick auf der Marke). Nun ist
dieser Gegenstand zu dem angegebenen Ort zu bringen. Hat der Held die

(siehe die Ziffer in dem Goldstiick auf der Marke). Nun ist dieser
Gegenstand zu der angegebenen Person zu bringen (unterstrichen, es
handelt sich um eine Marke aus dem Beutel). Hat der Held die Aufgabe
erfiillt, wird die Marke mit dem Gegenstand umgedreht. Auf der
Riickseite befindet sich die Belohnung fiir den Helden, ein besonderer
Gegenstand. Die Aufgabenmarke kommt anschlieend aus dem Spiel,
und eine neue Marke wird aus dem Beutel gezogen.

Achtung: Die eigenen Marken der unterstrichenen Personen oder
Gegenstinde haben einen zweifarbigen Rand (blau/gelb). Diese Marken
koénnen nur von dem Helden ,gesehen* werden, der auch die ent-
sprechende Aufgabe hat. Die anderen Helden
ziehen an dieser Marke vorbei, ohne zu
wissen, dass sich dort etwas befindet.

g
‘ (roter Rand) muss ”

KAMPF )
Gegendie Monster |

L} gekampftwerden.
| stellt nur der

nureine Rundelang

Eine Ausnahme
\ Drachen dar. Auf
~ist durch einen

Kampf gegen den
der Monstermarke

ben, mit wel-
Monster besiegt

Farbpunkt angege-
cher Fertigkeit das
werden kann:

Aufgabe erfiillt, wird die Marke mit dem Gegenstand umge-

Zu den Proben
Proben werden mit zwei sechsseitigen

.

dreht. Auf der Riickseite befindet sich die Belohnung fiir den
Helden, ein besonderer Gegenstand. Die Aufgabenmarke
kommt anschlieend aus dem Spiel, und eine neue Marke

wird aus dem Beutel gezogen.
4. Stufe:

Ein Gegenstand (unterstrichen, es handelt sich um eine
Marke aus dem Beutel) muss gefunden werden. Wird der
Gegenstand gefunden, gibt es die abgedruckte Belohnung

Wiirfeln abgelegt. Die Zahl hinter den drei Fertig-
keiten auf dem Heldenbogen ist die Vorgabe fiir
die Probe. Die Summe aus den beiden Wiirfeln
muss gleich der Zahl oder geringer sein, dann
wurde die Probe bestanden. Ist die Summe der
beiden Wiirfel héher als der Wert der Fertigkeit,
misslingt die Probe.

Manche Proben werden modifiziert. Die Zahl, die
in dem Farbpunkt auf einer Marke steht, wird von
der entsprechenden Fertigkeit abgezogen oder
hinzuaddiert, je nachdem, ob davor ein Plus- oder
ein Minuszeichen steht.
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ERFAHRUNG

Der Wert einer Fertigkeit und die Erfahrung, die der
Held in einer Fertigkeit gesammelt hat, werden getrennt
voneinander aufgelistet. Der Wert einer Fertigkeit kann
durch Gegenstiande oder Ausbilder veréindert werden,
aber nicht durch Erfahrung. Die Erfahrung, die in
einer Fertigkeit gesammelt wurde, wird durch die

‘4 ‘j Bei diesen EW

Erfahrungswiirfel (EW)
“ Magiekampf-Erfahrungswiirfel
“ Femkampf-Erfahrungswurfel
g Nahkampf-Erfahrungswiirfel

-1 kannst du zwischen
‘4 ‘4 den Farben wahlen.

WERTE DER FERTIGKEITEN

Die Zahlenwerte der drei Fertigkeiten (siehe die Ziffern hinter den

Fertigkeitssymbolen auf dem Heldenbogen) kénnen auf folgende

Weisen verdndert werden:

1. Durch Gegenstinde (Sébel, Zauberknochen und die magischen
Gegenstinde — siehe Glossar). Pro Fertigkeit kann nicht mehr
als ein Gegenstand eingesetzt werden, also entweder Sibel

Erfahrungswiirfel in den Farben blau (Magie), griin

(Fernkampf) oder rot (Nahkampf) dargestellt. Hat ein Spieler eine bestimm-
te Anzahl dieser Wiirfel in einer Fertigkeit durch das Losen von Marken ge-
sammelt, erreicht er eine neue Stufe. Diese neue Stufe ist auf dem Helden-

Hat der Held eine neue Stufe erreicht, kann er in dieser
Fertigkeit beim Ablegen einer Probe drei, vier oder
fiinf Wiirfel einsetzen, entsprechend der Stufe, _#
die er erreicht hat. Aus diesem Wiirfelwurf sucht 4
er sich zwei Wiirfel heraus, die er fiir die Probe
verwenden will. Die Chancen, eine bestimmte
Summe zu erzielen, wachsen also mit zuneh- <
mender Erfahrung des Helden, denn je mehr § &
Erfahrung er hat, desto mehr Wiirfel \
kann er einsetzen und danach auswih- 4
len. Erfahrung wird fir den Spieler /™.
selbst greifbar und fiir die anderen 4"
Spieler sichtbar.

; bogen hervorgehoben
- " erfrfa :: : - und durch die Bezeich-
@IIREIRIEI MMM miow Woion | 1UNE sy o
o o o o — . nkampf-Probe | Mit drei sechssei- &
\;gl:rh‘ﬂ’ﬁ R mit viervsurfeln [igen Wiirfeln),
’tfr:’sn - B :?th:ra:xb:r:':e 4xW6 und 5xW6
; : gekennzeichnet.
Immer zwei Warfel von der gewiirfelten Anzahl auswéahlen.

oder magische Axt, beides zusammen ist nicht moglich.

2. Durch Ausbildung. Der einzige Ausbilder Kerberos, der alte
Héllenhund. Er fordert 1 LP und 1 EW, dafiir erh6ht er einen belie-
bigen Wert um 1. Nach dieser Ausbildung landet der Spieler auf dem
Feld Z 6.

DIE MAGISCHEN WAFFEN ZUR BEKAMPFUNG

DES DRACHEN
Es gibt drei magische Waffen, fiir jede Fertigkeit eine. Der
Ausgangspunkt fiir jede dieser Waffen ist eine Schriftrolle,

die von drei verschiedenen
Magische Waffen

Wesen bewacht werden. Die
By 3
v
L von o BOGEN der ) L:m

Marken dieser Wesen sind
-

durch einen kleinen
Stern gekennzeich-
net. Bei diesen
Wesen muss eine Probe gegen die entsprechende
Fertigkeit abgelegt werden. Gelingt diese Probe,
dann erhdlt der Held die Schriftrolle. Eine neue
Marke wird aus dem Beutel nachgezogen.

Der Spieler erhdlt nun die Aufgabenkarte fiir
s, die entsprechende Schrifirolle. Auf dieser Karte
stehen die weiteren Schritte auf dem Weg, eine
magische Waffe gegen den Drachen zu erlan-
gen. Die Marken fiir den zweiten und dritten
Teil der Herstellung haben einen zweifarbigen

S o
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das Feld gefunden und kann mit den verbliebenen Bewegungspunkten
weiterziehen. Ist die Summe héher, so wird die Spielfigur auf
das Feld gestellt; sie hat das Feld zwar gefunden, aber damit
ist die Bewegungsphase beendet, da das Suchen alle restlichen
Bewegungspunkte aufgebraucht hat.

DIE HELDEN

Die Spieler konnen zwischen den Helden Hobbit, Paladin und Ork/in
wihlen, die sich durch ihre Sonderfertigkeiten voneinander unterschei-
den. Die einzelnen Helden werden im Glossar ndher beschrieben.

SPIELENDE: DER KAMPF GEGEN DEN DRACHEN

Der Kampf gegen den Drachen lduft ein wenig anders ab als die normalen
Kédmpfe. Nur mit einer magischen Waffe ausgeriistet kann ein Held den
Drachen herausfordern. Er kiimpft hier nicht nur eine Runde, sondern so
lange, bis entweder der Drache oder er selbst keine LP mehr hat.

Die magische Waffe gibt vor, mit welcher Fertigkeit gegen den Drachen
gekdmpft werden kann. So ist es nicht méglich, mit der Lyra den Dra-
chen im Nahkampf zu bezwingen, sondern die Lyra ermoglicht nur den
Magiekampf gegen den Drachen (siehe Glossar). Wer ohne eine der
drei magischen Waffen zum Drachen geht, hat den Kampf automatisch
verloren und ist tot.

Ein Beispiel: Der Hobbit besitzt einen Fernkampfwert von 9. Er war
zweimal bei Kerberos, um seinen Fernkampfwert zu steigern (2x +1),
und besitzt den magischen Bogen (+1 auf Fernkampf) von Rondel. Er
hat 7 griine EW gesammelt und kann somit eine Fernkampfprobe mit
5 sechsseitigen Wiirfeln ablegen. Zusitzlich hat er noch 1 blauen EW
und 2 rote EW. Der Drache hat bei seinen Raubziigen (Ereignismarken
»Raub*) 4 Goldstiicke gesammelt (liegen im Drachenhort). Dies bedeu-
tet, dass der Hobbit 4 EW abgeben muss, bevor er gegen den Drachen
kampfen kann. Er gibt alle blauen und roten EW und 1 griinen EW ab.
Die Raubziige des Drachen und deren Auswirkungen werden im Glossar
erklart.

Nun kann der Kampf beginnen. Der magische Bogen erlaubt einen
Fernkampfangriff gegen den Drachen mit einer Modifikation von —3.
Der Hobbit muss also eine 6 (9-3) oder weniger wiirfeln, um dem
Drachen | LP abzunehmen. Fiir seine Proben darf der Hobbit 4 sechs-
seitige Wiirfel verwenden: zwar durfte er vorher bei Proben 5 Wiirfel
rollen, aber da er vor dem Kampf gegen den Drachen 1 EW abgeben
musste, sind es nur noch 4. Von den 4 gerollten Wiirfeln darf sich der
Hobbitspieler 2 aussuchen. Er wiirfelt eine 6, eine 5 und zweimal 3. Er
nimmt die beiden 3er (Summe 6) und hat damit dem Drachen getroffen,
der 1 LP verliert. Damit ist die Runde nicht zu Ende, sondern es erfolgt
sofort die niichste Probe. Der Hobbit wiirfelt zweimal 6, eine 5, eine
4. in jedem Fall also mehr als 6. Die Probe ist daher misslungen, und
der Drache hat den Hobbit getroffen, der | LP verliert. Auf diese Weise
geht der Kampf weiter. bis entweder der Hobbit oder der Drache keine
LP mehr besitzen.

Geht der Hobbit als Sieger aus dem Kampf hervor, hat er einen epi-
schen Sieg errungen. Er ist der Retter, der Held, der in
alten Liedern angekiindigt wurde. Der Spieler kann
nun um den Spieltisch rennen und sich laut
singend feiern, muss es aber nicht tun. Er hat
jedenfalls das Spiel gewonnen.

Geht der Drache als Sieger aus dem Kampf
hervor, besteht fiir den Mitspieler nun die
Méglichkeit, innerhalb der ndchsten vier
Runden ebenfalls den Drachen herauszufor-
dern, um das Spiel zu gewinnen und damit
einen groflen Sieg zu erringen. (Der getétete
Hobbit wird in diesem Fall nicht wieder
aktiviert.) Gelingt ihm dies nicht oder er
verzichtet darauf, den Drachen herauszu-
fordern, hat er trotzdem einen kleinen Sieg
errungen, denn er iiberlebt.

.,
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* Das Haus muss neben einem beigen Feld stehen.

» Das Haus muss zwei Gebietskarten vom nichsten Haus entfernt sein.
Die Karte, auf die das Haus gestellt wird, wird mitgezihlt. Gezihlt wird
waagerecht oder senkrecht. Zwei Hiuser konnen auf zwei diagonal
angrenzenden Gebietskarten stehen.

Beispiel: Die Gebietskarten liegen in der

1. Reihe T, A, (83
2. Reihe U, K, i
3. Reihe S E, G,
4. Reihe Y. E, I,
5. Reihe R, M, 15 @ P:

Die Karten H, J. N, R und V sind tabu. Wird ein Haus auf die Karte T
gestellt, dann kann auf die folgenden Karten ein Haus gestellt werden:
C, K oder S (nicht auf S1), aber nicht auf die Karten A und U. Wird ein
Haus auf die Karte G gestellt, dann kann kein Haus auf die Karten E
und [ gestellt werden, N und J sind sowieso tabu.

+ Die Spielfiguren werden auf das Feld neben die Hiuser gestellt.

* Der ilteste Spieler beginnt, danach folgt im Uhrzeigersinn der nichste
Spieler, usw.

Z »< B
<Ow<g

N

Zieht ein Spieler die Marke des Drachen, wird sie auf das Feld V9
gelegt, und die Drachenmarken kommen in den Beutel. Sobald ein Held
den ersten Teil einer Heldentat erledigt, kommt auch der Namenlose in
den Beutel. Die Marke des Namenlosen wird, nachdem ein Spieler sie
gezogen hat, auf das Feld H6 gelegt, und die vier Wichter verdeckt
auf die vier blauen Punkte um den Namenlosen herum. Es kommen so
viele Diener ins Spiel, wie Aufgaben auf den Heldenbdgen der Spieler
liegen. Die Heldentaten werden dabei nicht gezihlt. Uberschiissige
Diener kommen in den Beutel.

Zieht ein Spieler mit seinem Held in die Hauptstadt, kann er sich
eine Heldentat aussuchen. Eine einmal gewihlite Heldentat darf nicht
wieder abgelegt werden. Es ist nicht moglich, mehr als eine Heldentat
anzunehmen.

Ein Held. der die Schriftrolle fiir eine \ \
magische Waffe gegen den Drachen l

gefunden hat, erhdlt die dazugehorige
Aufgabenkarte.

Es gibt die folgenden Aufgaben: .
1. Aufgaben der Stufe 1-4: siehe oben |
Aufgaben™ ]
2. Schriftrollen und die dazu gehérigen |
Aufgabenkarten fiir die magischen

Watffen
3. Heldentaten

Es ist nicht moglich, mehr als eine
Heldentat und eine Schriftrolle zu
besitzen.

Von den anderen Aufgaben kénnen bis zu
vier, entsprechend den freien Plitzen auf dem
Heldenbogen. aufgenommen werden.

Jedes Mal. wenn eine Marke von einer Gebietskarte
genommen wird (Ausnahme: Austausch zweier Aufgabenmarken),
muss eine neue Marke aus dem Beutel gezogen werden. Auch dann,
wenn es sich nur um Teile einer Aufgabe handelt.

Auch wenn eine Aufgabe erledigt wird, muss eine Marke nachgezo-
gen werden. Allerdings zieht jeder Spieler pro Spielzug maximal eine
Marke aus dem Beutel, unabhingig davon, wie viele der Bedingungen
zum Nachziehen von Marken in seinem Spielzug erfiillt wurden.

Wird entweder der Namenlose oder der Drache besiegt, ist das Spiel
auch dann zu Ende, wenn einer der Helden noch eine unerledigte
Heldentat oder Schriftrolle besitzt.

Forum mit dem Autor, Regelfragen und weitere Varianten unter:
http://www.phantastische-abenteuer.de
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Besonderes
Metall/
Gegenstand

[Das besondere
Metall

/

9 tidebrand)

Bewegungs-
punkte
—~

~
o~
=

~

Blitzschlag/
Gegenstand
(Zauber-
spruch)

m— (-2
\o

ﬁ?ﬁ‘" der.l)
icherheite
Bogen der
Treffsicherheit/
magischer
Gegenstand

Das besondere Metall kann nur vom Besitzer der Schrift-
rolle fiir eine magische Axt gesehen werden. Bringt er ihn
zu Hildebrandt, stellt dieser daraus die Axt Braggs flir den
Kampf gegen den Drachen her.

Die Bewegungspunkte der Helden sind auf dem Heldenbo-
gen in Form eines FuBes abgebildet. Die Bewegung ist die
erste Phase in der Spielrunde eines Spielers. Eine Aktion,
erzwungen oder freiwillig, beendet immer die Bewegung.
Uberzihlige Bewegungspunkte verfallen und konnen nicht in
die ndchste Runde iibernommen werden. Die Helden bewe-
gen sich entlang der Wege von einem Feld zum nichsten.
Dies kostet sie pro Feld | Bewegungspunkt. Hat ein Held 4
Bewegungspunkte, kann er sich also 4 Felder weit bewegen.
Die Anzahl der Bewegungspunkte kann durch verschiedene
Gegenstiinde veridndert werden.

Der Blitzschlag darf nur gegen Monster (Marken mit rotem
Rand) eingesetzt werden, die nicht mit Magie angegrif-
fen werden konnen (kein blauer Punkt auf der Marke)
und gilt als magischer Kampf (Aktion). Allerdings muss dem
Anwender eine Magieprobe gelingen, um den Zauberspruch
zu wirken. Gelingt die Probe, hat das Opfer 1 Lebenspunkt
verloren; gelingt die Probe nicht, verpufft der Zauberspruch,
und die Marke wird wieder zu den anderen ,,Stadt der Magi-
er“-Marken gelegt. Der Zauber kann immer wieder gewirkt
werden, so lange keine Probe misslungen ist.

Der Blitzschlag kann gegen das Drachenereignis Attacke ein-
gesetzt werden. Gelingt die Magieprobe fiir den Zauberspruch,
wird der Drache vertrieben. Misslingt sie, kommt es anschlie-
Bend zu einem normalen Kampf, in dem der Held erneut eine
Probe in einer seiner 3 Fertigkeiten ablegen muss.

Einer der 3 magischen Gegenstinde zum Kampf gegen
den Drachen. Wird von Rondel gefertigt. Gegen den
Drachen hat der Triger einen Malus von FW -3, gegen alle
anderen Monster einen Bonus von FW +1.

Doppelgiinger/ Gegen den Doppelginger muss eine Probe gegen einen

Monster

Drache

Drachen-
ereignisse

eigenen Ursprungswert ohne Erfahrung abgelegt werden.
Es werden weder Waffen oder sonstigen Steigerungen des
Fertigkeiten-Wertes noch EW beriicksichtigt. Falls die Probe
misslingt, verliert der Held | EW nach Wahl. Besitzt er keinen
EW, geht | LP verloren.

Beispiel: Der Ork besitzt den Siibel und hat damit einen NW
von 7: auf seinem Heldenbogen liegen 2 rote EW. Kampft
er gegen den Doppelginger, werden weder der Sibel noch
die beiden roten EW beriicksichtigt. Der Ork muss eine NW-
Probe mit 2 Wiirfeln gegen seinen urspriinglichen Wert von 6
ablegen.

Im 2-Personen Spiel wird der Drache gleich in seinen Hort
gesetzt (V9); die 5 Drachenereignisse kommen in den Beutel.
Dies ist anders wenn ,,Jm Schatten des Drachen™ als Erweite-
rung zum Grundspiel ,,Riickkehr der Helden* genutzt wird: In
diesem Fall kommt die Marke Drache in den Beutel. Erst wenn
ein Spieler sie zieht, werden die Drachenereignisse in den
Beutel gelegt. Der Drache kann in beiden Spielvariationen nur
mit einem der 3 magischen Gegenstiinde angegriffen werden.
Es gibt 3 verschiedene Schriftrollen, die den Helden sagen,
welche Materialien sie bendtigen, damit ihnen eine bestimmte
Person eine der 3 magischen Gegenstiinde herstellt. Wer ohne
eine solche Waffe beim Drachen auftaucht, wird von diesem
sofort getétet, ohne sich verteidigen zu kénnen!

Wer den Drachen herausfordert, muss vor dem Kampf so viele
EW abgeben, wie sich Goldstiicke im Hort des Drachen befin-
den (aus dessen Raubziigen, siehe Raub/Drachenereignis).
Welche EW er ablegt, bleibt dem Spieler iiberlassen. Besitzt
der Drache beispielsweise 8 Goldstiicke, so miissen 8 EW vom
Heldenbogen genommen werden. Erst danach kommt es zum
Kampf.

Drachenereignisse sind Angst, Attacke, Basar brennt und
Raub (zweimal).
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Die Stadt der Magier (S)

Die Stadt der Magier (Feld S1) schwebt iiber dem Riss in der
Welt und versucht zu verhindern, dass er sich weiter ausdehnt.
Sie ist nur iiber die 4 Teleporter von den Feldern S3. S4. S5
und S6 zu erreichen. Wer eines dieser Felder betritt (auch mit
dem letzten Bewegungspunkt), kann anschliefend mit einem
Wiirfel wiirfeln. Der Held landet dann automatisch auf dem
Feld mit der gewiirfelten Zahl, erreicht die Stadt der Magier
also nur mit einer 1. Fiir jeden gesammelten blauen EW kann
ein zusitzlicher Wiirfel fiir die Teleportation verwendet und
einer ausgewihlt werden, da ein erfahrener Magier natiirlich
leichter Zugang zu der Stadt findet.

Von der Stadt der Magier aus kann umgekehrt auf die Felder
S3, S4, S5 und S6 ohne Wiirfelwurf gezogen werden. Dies
kostet einen Bewegungspunkt. verbliebene Bewegungspunk-
te kdnnen dann noch genutzt werden.

Wer die Stadt der Magier betritt, kann dort einen Basar ver-
anstalten siehe Stadt der Magier/Ort.

Das Feld S2 ist die Miillhalde. Hier werfen die Magier alles
hin, was sie nicht mehr brauchen. Wer hier landet, kann einen
Wiirfel rollen: Bei einer 1 hat er einen Gegenstand gefunden
(..Stadt der Magier”- Marke), den ein Magier versehentlich
weggeworfen hat. Zu Beginn einer Runde muss von Feld S2
aus der Teleporter aktiviert werden. Das Aktivieren des Tele-
porters, der Voraussetzung ist, um das Feld S2 zu verlassen,
beendet die Bewegung. Die Springschuhe kénnen nicht dazu
eingesetzt werden, um von hier die Stadt der Magier (Feld
S1) zu erreichen. Es ist auch nicht méglich. mit den Schuhen
tiber den Graben zu springen.

Der Elfenwald (T)

Keine Besonderheiten

Das Labyrinth (U)

Wer eines der 4 Eckfelder betritt (auch mit dem letzten Bewe-
gungspunkt), kann anschliefend mit einem Wiirfel wiirfeln.
Der Held landet automatisch auf dem Feld mit der gewiirfelten
Zahl. Auch innerhalb des Labyrinths wird zu Beginn immer
gewiirfelt; die gewiirfelte Zahl ist das Feld, auf dem der Held
landet. Der Minotaurus (Monstermarke) verfiigt iiber eine

Gegenstiinde

Goldbeutel/
Gegenstand

Karte durch das Labyrinth (Riickseite der Marke ,Minotau-
rus®™). Der Besitzer dieser Karte kann entlang der gestrichelten
Linien durch das Labyrinth ziehen, ohne zu wiirfeln. Die
Springschuhe diirfen im Labyrinth nicht eingesetzt werden.
der Hexenbesen aus dem Grundspiel ,,Riickkehr der Helden*
in der Erweiterungsvariante dagegen schon.

Der Drachenhort (V)

Die Hohle des Drachen kann von zwei Feldern betreten wer-
den: entweder von Feld 10 aus oder von Feld 1 aus. Letzteres
ist nur dem Besitzer des Seils moglich.

Die Wiiste (W)

In der Wiiste verliert jeder Held pro Runde | LP, wenn er am
Ende seiner Bewegung nicht auf dem Feld 6 - Oase oder dem
Feld | Karawanserei steht. Einen zusitzlichen LP verliert
ein Held, der vergeblich nach dem Geheimweg zu Feld 5
gesucht hat. Auch wenn er auf dem Feld 5 selbst steht, muss er
zusiitzlich 1 LP abgeben.

Der weille Berg (X)

Keine Besonderheiten

Die Insel im See (Y)

Die Insel im See kann nur mit Hilfe des Fihrmanns Orchan
erreicht werden, aufler ein Held setzt die Springschuhe ein. In
diesem Fall muss die Insel aber das letzte Feld des Sprunges sein.
Das Hiigelgrab (Z)

Keine Besonderheiten

Gegenstinde sind Marken mit einem gelben oder teilweise gel-
ben Rand. Alle Gegenstinde werden auf den entsprechenden
vier Feldern des Heldenbogens abgelegt. Es kénnen nur vier
Gegenstiinde gleichzeitig von den Helden getragen werden.
Thnen ist es jedoch moglich, getragene Gegenstinde jederzeit
abzuwerfen. Gegenstinde, die das Symbol , Stadt der Magier*
auf der Riickseite haben, werden sofort zu den anderen , Stadt
der Magier*-Marken gelegt.

Der Goldbeutel ist ein Geschenk des verwirrten Hei-
lers, wenn man ihm die Maronenkekse bringt (Marke
umdrehen). Der Goldbeutel enthilt sofort | Goldstiick (ohne
Wiirfelwurf), sobald er vom verwirrten Heiler als Geschenk

&
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Hiiter/
Begegnung
aus Schrift-
rolle

Kamel/
Gegenstand

Kampf

Der Hiiter des Waldes iibergibt das Holz der Esche (Marke
umdrehen), falls bei ihm eine FW-Probe gelingt. Der
Hiiter kann nur von dem Helden gesehen werden, der die
Schriftrolle fiir einen magischen Bogen besitzt.

Als Reittier kann das Kamel die BW um +2 erhéhen. Aller-
dings muss vorher gewiirfelt werden. Bei einer 1 bleibt das
sture Tier stehen, und die Bewegungsphase ist vorbei. Auf der
Gebietskarte ,Wiiste* erleidet ein Held, der sich mit dem
Kamel fortbewegt, keinen LP-Verlust.

Zieht ein Held auf ein Monster (eine Marke mit einem roten
Rand), kommt es zum Kampf. Damit ist seine Bewegung
beendet, und iiberschiissige Bewegungspunkte verfallen. Auf
den Marken der Monster wird oben rechts in einem Kreis die
Fertigkeit angezeigt, mit der es bekdmpft werden kann. Hat
ein Monster einen blauen, einen griinen und einen roten Kreis,
kann es mit allen Fertigkeiten angegriffen werden. Ist auf der
Marke eine Farbe nicht abgebildet, dann kann das Monster mit
der entsprechenden Fertigkeit auch nicht bekdmpft werden.
Manchmal befinden sich in den Kreisen Zahlen; diese Zahlen
werden von dem Wert des Helden in der entsprechenden Fer-
tigkeit abgezogen. Hat ein Monster beispielsweise einen blauen
Kreis mit einer -1 und einen roten Kreis mit einer -2, dann kann
es mit Magie oder im Nahkampf attackiert werden, aber beim
Kampf mit Magie erhilt der Held einen Malus von -1 auf sei-
nen MW, im Nahkampf einen Malus von -2 auf seinen NW.

Hat sich der Held fiir eine Fertigkeit entschieden, muss er eine
Probe gegen den entsprechenden Fertigkeitswert ablegen. Ist
das Ergebnis der Probe gleich oder weniger des Fertigkeitswer-
tes, trigt der Held den Sieg davon. Ist das Ergebnis héher, so
hat er den Kampf verloren. Im Falle des Sieges erhilt er die auf
der Marke angezeigte Belohnung, zieht eine neue Marke aus
dem Beutel und legt das besiegte Monster dafiir hinein. Hat er
den Kampf verloren, gibt er | seiner LP ab. Es muss nur einmal

Karawanserei/
Ort

Karte durch
das Laby-
rinth/Gegen
stand
Kerberos/
Begegnung

A5)

Kriuterfrau/
Begegnung

Lebenspunkte
(LP)

gekdmpft werden. Der Held kann mit dem néchsten Zug das
Feld verlassen, auch wenn er das Monster nicht besiegt hat.

Die Karawanserei ist Ausgangspunkt fiir die Karawanen,
die durch die Wiiste ziehen. Endet der Zug eines Helden hier,
verliert er auf der Gebietskarte ,,Wiiste* (W) keinen Lebens-
punkt.

Der Besitzer dieser Karte kann sich frei durch das Laby-
rinth (Gebietskarte U) bewegen, ohne zu wiirfeln. AuBler-
dem kann er iiber alle Geheimwege ziehen (rote und griine
Felder).

Durch Ausbildung bei Kerberos, dem alten Héllenhund,
kénnen die Helden einen beliebigen Fertigkeitswert um +1 zu
steigern. Kerberos verlangt dafiir sowohl | LP als auch | EW.
Nach der Ausbildung findet sich der Held auf dem Feld Z6,
dem Hiigelgrab, wieder.

Bei der Krauterfrau kann ein Held versuchen, sich heilen
zu lassen. Die Kréuterfrau verlangt fiir ihre Dienste 1 Gold-
stiick. Danach darf der Spieler mit | Wiirfel wiirfeln. Bei einer
1-2 passiert nichts, der Heilungsversuch ist fehlgeschlagen.
Bei einer 3-6 werden alle natiirlichen LP geheilt.

Die roten Glassteine stellen die Lebenspunkte dar. Es gibt
natiirliche Lebenspunkte (die dunkelroten Herzen auf dem
Heldenbogen) und kiinstliche Lebenspunkte (die hellroten
Herzen). Zu Beginn des Spiels werden die dunkelroten Herzen
mit roten Glassteinen aufgefiillt. Immer wenn ein Kampf ver-
loren wurde, muss ein Glasstein abgegeben werden. Verliert er
den letzten natiirlichen Lebenspunkt, ist der Held tot. Natiir-
liche Lebenspunkte kénnen an verschiedenen Stellen wieder
regeneriert werden:

1. Im Herrenhaus des Helden. Einmal aussetzen, und der Held
erhélt alle verlorenen Lebenspunkte zuriick. Aussetzen
bedeutet auf seinen kompletten Spielzug zu verzichten, d. h.,
ist das Feld vor dem Herrenhaus von einem Monster besetzt,
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Orchan/
Begegnung
Orpheus/
Begegnung
aus
Schriftrolle

Pegasus/
Gegenstand
(Zauber-
spruch)
Phonix/
Begegnung
aus
Schriftrolle

Probe

Raub/
Drachen-
ereignis

Orchan bringt einen Helden fiir 1 Goldstiick auf die Insel
(Gebietskarte Y) und holt ihn von dort auch wieder ab.

Orpheus wird nur von dem Helden gesehen, der die
Schriftrolle fiir eine magische Lyra und den grofien Kno-
chen besitzt. Aus dem groBien Knochen fertigt Orpheus
die Lyra (Marke umdrehen). Die Lyra ist ein magischer
Gegenstand., der es erlaubt. den Drachen mit Magie anzugrei-
fen. Gegen den Drachen hat der Triger einen Malus von MW
-3, gegen alle anderen Monster einen Bonus von MW +1.

Orchan

: 1x Ziskort
) X e \rva;awcl

-

Der Pegasus startet und landet auf jedem beliebigen beigen
Feld. Nach der Landung fliegt er (bzw. die Marke) zuriick
zu den anderen ,Stadt der Magier“-Marken. Eine Magie-
probe ist nicht erforderlich, um den Pegasus zu rufen.

Der Phonix besitzt die Schriftrolle fiir einen magischen
Bogen (Marke umdrehen). Ein Held, dem eine FW-Probe
gelingt, erlangt sie.

Proben miissen in verschiedenen Situationen abgelegt werden.
Bei einer Probe muss die Summe zweier Wiirfel gleich oder
niedriger eines bestimmten Werts sein. Ist die Summe héher.
so ist die Probe misslungen. Wird eine Probe gegen eine Fer-
tigkeit abgelegt. in der der Held schon Erfahrung gesammelt
hat (in Form von EW), kann der Spieler mit mehr als zwei
Wiirfeln wiirfeln und dann zwei Wiirfel auswihlen, die er zur
Bestimmung des Ergebnisses verwenden will.

Der Drache raubt den Helden reihum, beginnend mit
dem Spieler, der die Marke gezogen hat, 1 Goldstiick. Die
geraubten Goldstiicke legt er in seine Drachenhdhle (V9). Wer
kein Goldstiick besitzt, kann vom Drachen natiirlich auch nicht
beraubt werden.

Ring/
Gegenstand

9

Rondel/
Begegnung
aus
Schriftrolle

Siibel/
Gegenstand
Schriftrolle
fiir eine
magische Axt/
Gegenstand

Schriftrolle
fiir einen
magischen
Bogen/
Gegenstand

Schriftrolle
fiir eine magi-
sche Lyra/
Gegenstand

Wer den Novizen in die Stadt der Magier geleitet hat, erhiilt
den Ring. Bei dem Ring handelt es sich um einen Schutzring.
der seinem Triiger einen kiinstlichen Lebenspunkt gibt. Dieser
Ring kann zusammen mit Riistung und Schild verwendet wer-
den. Verliert der Held den Lebenspunkt fiir den Ring, ist dieser
unwiederbringlich zerstért.

Rondel wird nur von dem Helden gesehen. der die Schrift-
rolle fiir einen magischen Bogen und das Holz der Esche
besitzt. Aus dem Holz der Esche fertigt Rondel den Bogen
der Treffsicherheit (Marke umdrehen). Der Bogen der Treff-
sicherheit ist ein magischer Gegenstand, der es erlaubt, den
Drachen im Fernkampf anzugreifen. Gegen den Drachen hat
der Triger einen Malus von FW 3. gegen alle anderen Mons-
ter einen Bonus von FW +1.

Es handelt sich um eine nicht-magische Waffe, die den NW
um +1 erhéht.

Diesen ersten Teil zur Herstellung einer magischen Waffe
gegen den Drachen erlangt ein Held beim Skorpion. Nur
der Besitzer dieser Schriftrolle kann nun Hildebrandt
sehen. Wenn er diesem das besondere Metall bringt, stellt
Hildebrandt die Axt Braggs her, die im Kampf gegen den
Drachen eingesetzt werden kann.

Diesen ersten Teil zur Herstellung einer magischen Waffe
gegen den Drachen erlangt ein Held beim Phonix. Nur der
Besitzer dieser Schriftrolle kann nun Rondel sehen. Wenn
er diesem die Schriftrolle und das Holz der Esche bringt,
stellt Rondel den Bogen der Treffsicherheit her, der im
Kampf gegen den Drachen eingesetzt werden kann.

Diesen ersten Teil zur Herstellung einer magischen Waffe
gegen den Drachen erlangt ein Held beim Einhorn. Nur
der Besitzer dieser Schriftrolle kann nun Orpheus sehen.
Wenn er diesem den die Schriftrolle und den grofien Knochen@
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Unsichtbar-
keit/Gegen-
stand (Zauber-
spruch)

Unwetter/
Ereignis

-

Aufgaben werden auf dem Feld abgelegt, auf dem der Held
gestorben ist. Gegenstiinde aus der Stadt der Magier (S1)
werden wieder zu den anderen ,,Stadt der Magier*- Marken
gelegt. Besondere Gegenstinde, Riickseite einer anderen
Marke, bleiben ebenfalls auf dem Feld liegen, auf dem der
Held gestorben ist.

Dann werden die natiirlichen LP wieder aufgefiillt und die
entsprechenden Goldstiicke ausgezahlt. Und die zweite Gene-
ration versucht, was der ersten nicht gelungen ist.

Will ein Held den Zauberspruch ,Unsichtbarkeit* anwen-
den, muss ihm eine Magieprobe gelingen. Danach ist er
fiir seine weitere Runde unsichtbar und kann an allen roten
Marken (Monstern) vorbeiziehen, allerdings nicht am Dra-
chen (Ausnahme: Drachenereignis Attacke und Raub dazu
unten). In der Erweiterungsvariante zu ,,Riickkehr der Helden*
kann er auch nicht am Namenlosen vorbeiziehen, jedoch an
allen Dienern und Wichtern des Namenlosen. Greift der Held
unsichtbar ein Monster an, so hat er einen Bonus von +1 auf
seine NW-Angriffe.

Dieser Zauberspruch ist keine Aktion. Gelingt die MW-Probe
nicht, 16st sich der Zauberspruch auf, und die Marke wird zu
den anderen ,,Stadt der Magier*- Marken gelegt. Ansonsten
kann er immer wieder gewirkt werden, bis eine Probe miss-
lingt. Der Zauberspruch kann gegen die Drachenereignisse
Attacke und Raub eingesetzt werden: Der Held kann eine
MW-Probe ablegen, um sich unsichtbar zu machen; er wird
dann vom Drachen weder attackiert noch beraubt.

Die Bewegungsweite betrdgt nur noch 1, gleichgiiltig, wel-
che Bewegungsweite der Held hat. Gleichgiiltig, welcher Spie-
ler die Marke ,,Unwetter* gezogen hat: Jeder Spieler wiirfelt
vor der Bewegung 1W6, bei einer 6 ist das Unwetter vorbei.
Ein Flug mit dem Hexenbesen (aus ,,Riickkehr der Helden™)
oder dem Pegasus ist withrend des Unwetters nicht moglich.

Verwirrter
Heiler/
Begegnung

Verwirrter
iler

R ©

Vision/Gegen-
stand (Zauber-
spruch)

Vision
——

© \0
g

Wassersack/
Gegenstand
Yeti/Monster
Zauber-
knochen/
Gegenstand
Zwergengeist/
Monster aus
Schriftrolle

Wer den verwirrten Heiler besucht, kann sich von ihm hei-
len lassen (Aktion).

Der Spieler wiirfelt mit | Wiirfel, bei einer | verliert der Held
1 LP, bei einer 2-6 bekommt er alle LP wieder zuriick. Der
verwirrte Heiler liebt Maronenkekse iiber alles. Bringt ein Held
ihm solche, beschenkt er ihn mit einem Goldbeutel.

Mit dem Zauberspruch ,,Vision* kann der Zaubernde sich,
falls ihm eine MW-Probe gelingt, verdeckte Marken anse-
hen, bevor er auf das entsprechende Feld zieht. Die Marke
muss angrenzend an das Feld des Zaubernden auf einem
beigen Punkt liegen. Nachdem er sich die Marke angesehen
hat, wird sie wieder verdeckt zuriickgelegt. Der Zaubernde
kann jetzt frei entscheiden, ob er auf das Feld zieht oder nicht.
Misslingt die MW-Probe, verschwindet die Marke ,,Vision* zu
den anderen ,,Stadt der Magier*- Marken. Ansonsten kann er
immer wieder gewirkt werden, bis eine Probe misslingt. Der
Zauberspruch ,,Vision™ ist keine Aktion.

Der Besitzer des Wassersacks kann sich ohne den Verlust
von LP iiber die Gebietskarte ,,Wiiste™ (W) bewegen.

Wer den Yeti besiegt, erhiilt einen Siibel (Marke umdrehen).

Der Zauberknochen erhéht den MW-Wert des Besitzers
um |.

Der Sieger iiber den Zwergengeist erringt das besondere
Metall (Marke umdrehen). Bei einer misslungenen Probe
auf den NW verliert der Held allerdings | beliebigen EW.
Sollte er keine EW haben, raubt das Monster ihm 1 LP. Der
Zwergengeist kann nur von dem Helden gesehen werden, der
die Schriftrolle fiir die Axt Braggs besitzt.
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