Regelkarte

Der Dunkle Magier
(ersetzt den Zauberer)

Die Sonderfihigkeit des Dunklen Magiers steht auf
der Heldentafel. Aufferdem erlangt er im Verlauf von
Legende 11 folgende zweite Sonderfahigkeit, die ihm
auch in den Legenden 12 - 17 zur Verfiigung steht:

Zweite Sonderfihigkeit:

Stellt zu Beginn einer Legende die Figur Schatten
auf das Feld, auf dem der Dunkle Magier aktuell /
steht. Der Dunkle Magier kann die Aktion ,,Schatten Legende
bewegen™ nutzen. Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste :
darf er den Schatten bis zu 4 Felder weit bewegen. :

Der Schatten aktiviert nichts und kann nichts tragen. ‘

Kreaturen, Skelette, Krahder und Héhlenwichte

ignorieren ihn, Er ist nie Ziel der Skelette.

Der Schatten kann alle Sprungfelder nutzen. Das Graue Gebirge

Der Dunkle Magier kann zu einem beliebigen Zeit- * Einfiihrungsspiel
punkt (aufler sein Zeitstein liegt bereits auf dem :

Sonnenaufgang-Feld), die Position seiner Helden-
figur mit der des Schattens tauschen. Dann muss
er mit einem grofien grauen Wiirfel wiirfeln. Die
Heldengruppe muss diesen Wert in Willenspunk-
ten abgeben. Es ist nicht erlaubt, sich dadurch auf
0 Willenspunkte zu bringen. Die anderen Helden

Einst hatten seine Mentoren ihn gelehrt, dass Dunkle
Magie stets zu Qual und Tod fiihrten. Und als er we-
nig spater auf Varkur traf, schien sich diese Weisheit
in dessen Schicksal zu offenbaren. Varkur hatte am
Ende alles verloren. Sogar den einzigen Menschen,
den er je geliebt hatte. Nika. War dies der Weg, der
nun auch ihm bevorstand? Wiirde auch er am Ende
alles verlieren und den Menschen schaden, die er
liebte? Er musste sich von ihnen fernhalten.

Erschopfung:
Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, kannst du das Lager nicht mehr betreten.

Genesung:

Decke die Karte ,,Genesung® auf und wiirfle mit
einem grofen grauen Wiirfel. Lege dein Helden-
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer
nur ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du einfach
erneut.

Wichtig: Die Erfiillung der Genesungsaufgabe ist
keine Pflicht, d. h. auch, wenn sie nicht erfiillt wird,
kann die Legende gewonnen werden.

Der Dunkle Magier stand iiber der besiegten Kreatur.
Du erhiltst jetzt 1 Starkepunkt!

Als die anderen Helden den Zauberer um Hilfe baten,
hatten sie nicht damit gerechnet, wie sehr er sich
verdndert hatte. Er hatte sich der Dunklen Magie
zugewandt. Sie war stark und er spiirte sie in sich, wie
ein hungriges Tier. Doch das iinderte nichts an seinem
Entschluss. Auch er wiirde alles dafiir tun, die ver-
schleppten Andori zu retten.

Zweite Sonderfihigkeit:

Stellt die Figur Schatten auf das Feld, auf dem der
Dunkle Magier aktuell steht. Von nun an kann der
Dunkle Magier die Aktion ,,Schatten bewegen
nutzen. Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste darf er den
Schatten bis zu 4 Felder weit bewegen. Der Schatten
aktiviert nichts und kann nichts tragen. Kreaturen,
Skelette, Krahder und Héhlenwichte ignorieren ihn.
Er ist nie Ziel der Skelette. Der Schatten kann alle
Sprungfelder nutzen. Der Dunkle Magier kann zu
einem beliebigen Zeitpunkt (aufler sein Zeitstein
liegt bereits auf dem Sonnenaufgang-Feld), die
Position seiner Heldenfigur mit der des Schattens
tauschen. Dann muss er mit einem grofien grauen
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Die Dunkle Magie forderte ihren Tribut. Er hatte

das stets gewusst und gefiirchtet. Doch in den letzten
Jahren in Hadria hatte er auch die Macht der Dunk-
len Magie erfahren. Bis in die Hadrische Unterwelt
war er vorgedrungen und hatte dabei erkannt, dass
es Ubel gab, die man in Kauf nehmen musste, wenn
man den grofien Gefahren Herr werden wolite. Die
Dunkle Magie brannte stetig in ihm und keine Quelle
vermochte, diesen Brand zu ldschen.

Erschépfung:

Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfiillt
hast, erhiltst du keine Willenspunkte mehr, wenn
du eine Quelle leerst.

Genesung:

Decke die Karte ,,Genesung® auf und wiirfle mit
einem grofen grauen Wiirfel. Lege dein Helden-
wappen auf das erwiirfelte Feld und lies deine
Genesungsaufgabe vor. Hinweis: Es kann immer
nur ein Wappen auf einem Feld liegen. Falls das
erwiirfelte Feld bereits besetzt ist, wiirfelst du einfach
erneut.

Wichtig: Die Erfiillung der Genesungsaufgabe ist
keine Pflicht, d. h. auch, wenn sie nicht erfiillt wird,
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Das Geschenk des Dunklen Magiers:

Ich werde einen Falken gen Norden senden und die
Meister des Feuers bitten, mir die Aufzeichnungen
meiner Reisen zu schicken. Dann will ich den jgren
und euch, meinen Freunden, davon erzihlen.

Du musst den Gegenstand Falke auf deiner I-'ff;lden—
tafel tragen und aktivieren. Anders als sonst nimmst
du ihn von deiner Heldentafel und legst ihn 5 Buch-
staben weiter, ausgehend von der aktuellen Position
des Erzihlers. Wenn der Erzihler diesen Buchstaben
erreicht, erhiiltst du den Falken zuriick (Vorderseite
nach oben). Das muss geschehen, bevor der Erzihler
den Buchstaben ,.k“ erreicht. Du musst, solange der
Erzihler auf dem Buchstaben ,k“ steht, einmal auf
dem Feld 219 stehen und diesen Text laut vorlesen:

»Wir danken euch fiir dieses Fest, oh, ihr tapferen
Agren Lasst mich euch zum Dank von meinem
Land, von Hadria, berichten. Der ewige Winter hilt
es in seinen eisigen Klauen. Ein karger Ort, eurem
Grauen Gebtrife gar nicht undhnlich. Doch ist die
Magie dort allgegenwirtig. Sie steigt wic unsichtbarer
Dampf aus der Hadrischen Unterwelt auf. Dorthin

5:2 ich selbst eines Tages vorzudringen, denn eine
tige Aufgabe hatten mir die Altesten beider
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Und so berichtete der Dunkle M ahrt
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eines Tages an a :
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In all dem Leid und dem grofien Kampf hatte der
Dunkle Magier plitzlich eine Erleuchtung. Er ver-
stand endlich das ganze Wesen der Zauberei und
der Dunklen Magie. Sie waren keine Gegensiitze.
Zumindest dann nicht, wenn es nur noch das eine zu
tun gab. Die Rettung der Andori war nun alles, was
zihlte. Mochte das mit Zauberei oder Dunkler Magie
erreicht werden? Wenn es nur noch das eine Ziel gab,
war der Weg dahin bedeutungslos. Und mit dieser
Erkenntnis brach auch der letzte Damm und die
Dunkle Magie durchstromte ihn.

Der Dunkle Magier kann im Kampf, anstelle seines
Heldenwiirfels, 1 groflen grauen Wiirfel nutzen.
Die Heldengruppe (auch Helden, die nicht an
diesem Kampf teilnehmen) muss den erwiirfelten
Wert sofort nach dem Wiirfeln in Willenspunkten
abgeben. Es ist nicht erlaubt, sich dadurch auf
0 Willenspunkte zu bringen. Die anderen Helden
kénnen Willenspunkte auch dann abgeben, wenn
sie ihren Tag schon beendet haben und ihr Zeit-
stein bereits auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt.
Nur wenn sie nicht genug Willenspunkte aufbrin-
h“lxqgl Wurf nfcht Dann m der
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Der Dunkle Magier schritt Stufe um Stufe empor.
Hier und da sah er einen leblosen Korper am Boden
liegen. Sein Zorn auf den Bleichen Kinig wuchs und
dichter grauer Nebel umgab ihn. Langsc:g"f:tz_te er
seinen Weg fort, als er an eine Art Folter '
kam. Und dort, in einer stihlernen Apparatus, hing
ein Karper. Vorsichtig niherte sich der Held, als der
Mensch in dem Gerit trocken hustete. Dann blickte
die Gestalt auf und rief mit gliihenden Augen ,Du?
Was tust du hier?”
Der Dunkle Magier wich einen Schntt zuriick. Doch
die Gestalt bleckte die Zihne in dem schwarzgrauen
buschigen Bart und rief erneut:
~Was hast du hier zu suchen, Varkur?“
Der Dunkle Magier begriff nun. Die Gestalt hielt ihn
fiir Varkur. War er ihm schon so dhnlich geworden?
Eilig reichte er dem Gefangenen seinen Trmkschlauch
und fliisterte: ,,Ich bin nicht Varkur, ich ... f
Und dann erkannte er seinerseils den Gefangenen
,Orfen! Du lebst! Erkennst du mich denn gar nicht?*
Endlich begriff der Wolfskrieger und trank begierig
das dargebotene Wasser. Den Bart tropfnass und
wieder hustend lichelte Orfen anschlleﬁendsdmf
»Ja, ich bin Otfen. Oder zummdest war ich das




