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INHALT: 1 SPIELPLAN (3 KONZENTRISCHE KARTENSCHEIBEN), 6 SPIELFIGUREN, 6 CHARAKTERKARTEN, 6 SPEZIALTALENT-SCHEIBEN,
6 ZUGMARKER UND 6 PUNKTEZAHLER (1 FUR JEDEN CHARAKTER), 50 BEWEGUNGSKARTEN, 55 ZAUBERKARTEN, 5 AUFGABENKARTEN,
1 KAMPFWURFEL (+ AUFKLEBER), 1 PLANDREH-WURFEL (+ AUFKLEBER), 60 FESTUNGSSCHEIBEN AUS HOLZ (JE 10 PRO FARBE),

6 HEIMSTATTEN (JE 1 PRO FARBE), 36 TURMPLATTCHEN (+4 LEERE ERSATZPLATTCHEN), 50 ZAUBERPUNKTSCHEIBEN (+ 4 LEERE
ERSATZSCHEIBEN), 6 BONUSSCHEIBEN, 6 SIEGSCHEIBEN, MARCHENBUCH.

A. ZIEL

Ziel des Spiels ist es, als Erster die vom
Konig gestellte Aufgabe zu 16sen und das
Konigsschloss zu erreichen oder den Konig
zu stirzen, indem man die Ungeheuer

im Kampf besiegt oder Zauberkugeln
sammelt.

B. SPIELVORBEREITUNGEN

Losen Sie vor dem ersten Spiel die
Pappteile aus dem Rahmen und kleben Sie
die Kampfaufkleber auf den einen Wiirfel,
die Plandreh-Aufkleber auf den anderen.

1. Setzen Sie den Spielplan auf dem Tisch
so zusammen, dass die Kartenscheiben
ineinander liegen.

2. Mischen Sie die Turmplattchen
und legen Sie sie mit der Bildseite nach
unten auf die Turmabbildungen auf dem
Spielplan.

3. Trennen Sie Bewegungskarten,
Zauberkarten und Aufgabenkarten
voneinander. Mischen Sie Bewegungs-
und Zauberkarten getrennt und legen Sie
die Stapel auf die Ecken des Spielplans.
Mischen Sie die Aufgabenkarten.

Aus diesen wird per Zufall eine als zu
spielende; vom Konig erteilte Aufgabe
ausgewahlt. Legen Sie die Karte auf den
Spielplan in die dafiir vorgesehene Ecke.

4. Die Position der beiden drehbaren
Kartenscheiben wird zufallig bestimmt.
Hierfur wird fur beide Scheiben je ein-

mal der Plandreh-Wiirfel geworfen.

Beide Scheiben werden dann so gedreht,
dass der ,Wirbel” (Loch im Spielplan)

zum Verbindungsfeld des farblich
entsprechenden Gebiets auf dem duf3eren
Spielplan zeigt.

5. Die Spielfiguren (a) werden unter
den Spielern ausgelost und die dazu
gehorenden Charakterkarten (b),
Heimstatten (c), Festungsscheiben

(d), Punktezéahler und Zugmarker (e)
und Spezialtalent-Scheiben (f) verteilt.
Uberzihlige Teile werden beiseitegelegt.

6. Jeder Spieler stellt seine Spielfigur
und Heimstatte auf das Feld mit der
Zauberquelle auf dem Spielplan,
dessen Abbildung mit der auf der
Charakterkarte (hinter dem Charakter)
angezeigten Heimstatte tbereinstimmt.
Die Spezialtalent-Scheibe wird mit der
Charakterseite nach unten und der
Spezialtalent-Seite nach oben auf die

Charakterkarte gelegt.
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7. Jeder setzt den Punktezahler auf seiner
Charakterkarte auf Feld 3.
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8. Jeder Spieler erhalt
Zauberpunktscheiben im Wert von

10 Punkten, z. B. in der unten gezeigten
Stuickelung. AuBerdem erhalt jeder Spieler
3 Bewegungskarten und 3 Zauberkarten.
Die anderen Spieler diirfen die Karten
nicht sehen.

C. SPIELVERLAUF

Zu Beginn des Spiels wird die ausgeloste
Aufgabe aus dem Marchenbuch
vorgelesen. Der Spieler, der die durch die
Karte bestimmte Aufgabe I6st, erhalt
eine Siegscheibe. Der Spieler, der die
Siegscheibe oder drei Zauberkugeln oder
drei besiegte Ungeheuer ins Konigsschloss
bringt, gewinnt das Spiel.

Jede Spielrunde hat vier Phasen:

1) Zauberpunkte erhalten, 2) Ausspielen
von Bewegungskarten, 3) Zaubern und
4) Bewegung. Die Phasen werden immer
in der gleichen Reihenfolge gespielt.

1) Zauberpunkte erhalten
ACHTUNG: Diese Phase entféllt in der
ersten Spielrunde!

Mit Zauberpunkten (ZP) kénnen die
Spieler u. a. Zauberkarten kaufen, die
Kartenscheiben drehen, Zauberquellen
befestigen und Extraziige erhalten.



Alle Spieler erhalten zu Beginn jeder
Runde folgende Zauberpunkte:
+3 ZP fiir die Heimstatte
+1 ZP / befestigte Zauberquelle
+1 ZP / in Besitz befindliche
Zauberkugel
-1 ZP / in Besitz befindliche verfluchte
Zauberkugel
+ eventuelle Zusatzertrage (s. u.)

Achten Sie wahrend des Spiels auf

Ilhren Zauberpunktstand. Wenn er sich
verandert, passen Sie ihren Zahlerstand
entsprechend an. Zu Beginn des Spiels
steht er bei jedem Spieler auf 3, denn fiir
seine Heimstatte erhalt jeder 3 ZP.

Zusatzpunkte

Wenn das Heimat-Verbindungsfeld eines
Spielers mit dem Wirbel der mittleren
oder inneren Kartenscheibe in einer

Linie liegt, erhalt der Spieler zusatzliche
Zauberpunkte. Fir jeden Wirbel, der in
dieser Linie liegt, erhélt der Spieler je 1 ZP.

Achtung: In der ersten Spielrunde gibt es
keine Zusatzpunkte.

2) Ausspielen von Bewegungskarten

Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler
drei Bewegungskarten. Ab der zweiten
Runde erhalten die Spieler zu Beginn
jeder Runde eine neue Bewegungskarte.
Alle Spieler spielen gleichzeitig 1 ihrer

3 Bewegungskarten aus.

Die kleine Zahl auf der Karte (Tempozahl)
bestimmt die Reihenfolge, in der die
Spieler in der jeweiligen Runde ziehen.
Der Spieler mit dem héchsten Wert zieht

als Erster seine Figur. Die
Zugmarker werden in der
' 4 Reihenfolge des Tempos auf

% 47 dem Rundenzahlerin der Ecke
e des Spielplans abgelegt: der
Marker mit der niedrigsten

Zahl neben den magischen Wirbel, dann
aufsteigend, so dass der Marker mit der
héchsten Zahl dem Schuh am nachsten
liegt.

Die Zahl rechts vom Schuh zeigt, wie viele
Bewegungspunkte (BP) der Spieler zur
Verfligung hat.

Sonderbewegungskarten

Die besonderen Eigenschaften der
folgenden Karten kommen sofort nach
dem Ausspielen zum Zug:

Mit dieser Karte kann eine
genutzte Spezialtalent-
Scheibe wieder auf

die einsetzfahige Seite
zuriickgedreht werden.

Nehmen Sie eine
Zauberkarte vom Stapel.

Wabhlen Sie eine der beiden
drehbaren Kartenscheiben,
werfen Sie den Plandreh-
Wirfel und drehen Sie

die gewahlte Scheibe

so, dass der Wirbel auf

das Verbindungsfeld des
farblich passenden Gebiets
auf dem auBeren Spielplan
zeigt.

Sie erhalten funf
Zauberpunkte.

3) Zaubern

Der Spieler mit der langsamsten
Bewegungskarte zaubert als Erster.
Er verwendet alle gewtiinschten
Zauberkarten. Es folgt der
zweitlangsamste Spieler usw., bis alle
Spieler gezaubert haben.

Zauberkarten: Siehe Abschnitt 1. Die
Verwendung von Zauberkarten kostet
nichts. Alle Zauberkarten sind nur einmal
verwendbar und werden anschliefend aus
dem Spiel genommen.

Das Muskelsymbol auf eini-
gen Zauberkarten gibt einen
zusatzlichen Kampfpunkt.
Diese Muskelkarten werden
entweder zum Zaubern oder
im Kampf verwendet. Siehe
Abschnitt F.

4) Bewegung

Die Spieler bewegen sich in der durch
das Tempo der Bewegungskarten
vorgegebenen Reihenfolge und

nutzen dabei hochstens so viele
Bewegungspunkte wie auf der Karte
angegeben (sowie ggf. Zusatzpunkte).
Der Spieler mit der hchsten Tempozahl
beginnt. Wer am Zug ist, kann auf
mehrere Felder ziehen und dort Aktionen
durchfihren.

Die Spieler verwenden ihre
Bewegungspunkte zum Ziehen auf

dem Spielplan. Eine Bewegung in

ein einfach zugangliches Feld kostet

1 Bewegungspunkt (siehe Pfeil 1in der
Abbildung unten). Eine Bewegung in ein
schwierig zugdngliches Feld (zu erkennen
an den weil gestreiften Rahmen) kostet
2 Bewegungspunkte (siehe Pfeil 2 in der
Abbildung unten).

Uber Mauern oder Gewasser kann
normalerweise nicht gezogen werden.
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Wenn eine Figur auf ei
dem bereits eine Figur steht, kommt
es zum Kampf (siehe Abschnitt F).

d zieht, auf

Zusatzlicher Bewegungspunkt: Ein
Spieler kann einmal pro Spielrunde fiir

3 Zauberpunkte einen Bewegungspunkt
eintauschen.

D. AUFBAU DES SPIELPLANS

Der Spielplan ist in sechs Gebiete (durch
ihre Darstellung unterschieden) und drei
Kartenscheiben gegliedert. Die Gebiete
liegen auf den beiden duBeren Scheiben,
das Konigsschloss auf der inneren Scheibe.
Diese ist die Schlossinsel. Die Laufwege
werden wahrend des Spiels durch Drehen
der mittleren oder inneren Scheibe
verandert, die hierzu Giber Wirbel verfiigen
(Locher im Spielplan).

i " Heimstatt: Die Heimstatten
: der Charaktere befinden sich in
M verschiedenen Gebieten. Die

Heimstatt Ihres Charakters ist auch auf der
Charakterkarte im Hintergrund abgebildet.
Stellen Sie Ihren Heimstatt-Spielstein auf die
Zauberquelle in lhrem Heimstatt-Feld. Die
Heimstatt ist eine Festung und kann weder
versetzt noch durch Magie zerstort oder
erobert werden. Die Heimstatten fremder
Spieler konnen nur mit einem HeiBluftballon
passiert werden (siehe Abschnitt I).

= Turm: Ein Spieler kann durch
g Abgabe eines Zauberpunktes ein

Turmplattchen (siehe Abschnitt
J) aufdecken, wenn er sich in dem
entsprechenden Feld aufhalt. Nachdem
der Spieler das Plattchen aufgenommen
hat, kann er es verwenden. Wenn es ein
Ungeheuer ist, muss er gegen es kampfen
(siehe Abschnitt F).

F:_, % Zauberquelle: An einer freien
(i t i Zauberquelle oder an einer

& ST Zauberquelle mit eigener
Festung, kann ein Spieler einmal pro
Runde eine Zauberkarte kaufen. Pro
Runde kann jeder nur eine Zauberkarte
kaufen. Diese kostet 3 Zauberpunkte. Ein
Spieler kann eine Zauberquelle in Besitz
nehmen, indem er dort eine Festung
baut (siehe Abschnitt E). Eine befestigte
Zauberquelle bringt dem Spieler zu
Beginn jeder Spielrunde 1 Zauberpunkt.
=70 Runenstein: Auf dem

J +4 Runensteinfeld kann ein

L= % Spielerfiir 1 Zauberpunkt

1 Kartenscheibe drehen. Wahlen Sie eine der
beiden drehbaren Kartenscheiben, werfen
Sie den Plandreh-Wiirfel und drehen Sie die
gewahlte Scheibe so, dass der Wirbel auf

das Verbindungsfeld des farblich passenden
Gebiets auf dem duBeren Spielplan zeigt.

Fiir 3 Zauberpunkte kann ein Spieler den
Wirbel einer der beiden Kartenscheiben an
die gewlinschte Stelle des Verbindungsfeldes
drehen. Vergessen Sie nicht, die Punktezahler
der Spieler zu aktualisieren, wenn der Wirbel
gedreht wird (siehe Abschnitt C1)!

&:} Zauberwirbel: Auf dem

. Zauberwirbelfeld kann

ein Spieler zum nichstgelegenen
Zauberwirbel auf derselben Kartenscheibe
ziehen. Eine Zauberwirbelstrecke zu
nutzen kostet 3 Zauberpunkte. Wahrend
eines Zuges kann ein Spieler mehrere
Zauberwirbel nutzen. Dies kostet keine
Bewegungspunkte.




Mauer: Die Mauern auf
dem Spielplan kénnen
nur mit Heilluftballon-
< Zauberkarten
uberwunden werden (siehe Abschnitt I). Eine
Ausnahme ist der Golem, der dank seines
Spezialtalents durch Mauern gehen kann.

Schlossinsel (innere Kartenscheibe)

Ein Spieler erhélt keine Zauberpunkte,
wenn er seinen Zug auf der
Schlossinsel beginnt.

Ein Gegenzauber ist der einzige
Zauber, der auf der Schlossinsel
ausgelibt werden darf. Die Muskeln
von Zauberkarten diirfen jedoch im
Kampf verwendet werden.

Mit einem HeiBluftballon kann nicht
zur inneren Kartenscheibe gezogen
werden. HeiBluftballons mussen auf
der mittleren Scheibe zurtickgelassen
werden, und die Karte wird aus
dem Spiel genommen. Ggf. tibrig
gebliebene Bewegungspunkte
kénnen jedoch anschlieBend noch
verwendet werden.

Auf der Schlossinsel diirfen die
Spezialtalente der Figuren nicht
genutzt bzw. werden beim Zug auf
die Insel unwirksam.

In das Konigsschloss gelangt man
nur mit einer Siegscheibe oder mit
drei Ungeheuerplattchen oder mit
drei Zauberkugeln.

E.FESTUNGEN BAUEN

W‘?’ﬁr Die Eroberung einer
Fow =
L = “‘

Zauberquelle kostet
3 Zauberpunkte je

‘ Festungsscheibe.
Jeder Spieler hat
10 Festungsscheiben zur Verfiigung.

Der Spieler kann Festungen um
Zauberquellen bauen, wenn er auf dem
entsprechenden Feld steht, indem er dort
1-3 Festungsscheiben platziert. Mit einem
Transportzauber konnen auch héhere
Festungen gebaut werden. Zu Beginn
jeder Runde bringt jede eroberte
Zauberquelle dem Spieler 1 ZP.

Eine Festung mit mindestens drei
Scheiben bildet fiir den Spieler einen
Stltzpunkt, zu dem er nach einem
verlorenen Kampf zuriickkehren kann,
wenn er will (statt zu seiner Heimstétte).

Ein Spieler darf ein von einem anderen
Spieler befestigtes Feld nur betreten,
wenn er mit dieser Bewegung die
Zauberquelle erobert. Hierzu muss er eine
Festung errichten, die héher ist als die
erste. Auf dem Festungsfeld bleiben so
viele Scheiben, wie der Hohenunterschied
der Festungen betragt; wenn sich z. B. auf
dem Feld eine drei Scheiben hohe Festung
befand und der Eroberer eine Festung mit
vier Scheiben baut, bleibt eine Scheibe des
Eroberers auf dem Feld zurtick. Die ibrigen

Scheiben erhalten die Spieler zurtick.
Festungen kénnen mit HeiBluftballons
passiert werden.

F. KAMPF

Stehen zwei Spieler oder ein Spieler

und ein Ungeheuer auf demselben Feld,
kommt es zum Kampf. Der Spieler, der am
Zug ist, ist immer der Angreifer.

Der Kampf wird mit dem Kampfwiirfel
ausgetragen. Uber das
Ergebnis entscheiden
= auch die Muskeln auf
J den Zauberkarten
’Q\i ‘,cf und Bonusscheiben
der Spieler und
die Ritter. Jede
ausgespielte Muskelkarte bringt dem
Spieler 1 Kampfpunkt zusatzlich zum
Wiirfelergebnis. Die Zauberkarte wird
anschlieend aus dem Spiel genommen.

Anmerkung: Wenn ein Spieler mit dem
Kampfwiirfel die violette 2 wirft (s. Abb.
oben), darf er noch einmal wiirfeln und

die Augen zusammenzdhlen. Dies kann sich
mehrmals wiederholen, wenn der Spieler die
violette Zahl mehrmals hintereinander wirft.

So geht der Kampf vonstatten:

1. Der Angreifer spielt eine beliebige Anzahl
Muskelkarten aus.

. Der Verteidiger spielt eine beliebige
Anzahl Muskelkarten aus.

. Der Angreifer wirft den Kampfwiirfel.
4. Der Verteidiger wirft den Kampfwiirfel.

5. Das Wiirfelergebnis und magliche Zusatz-
punkte werden addiert. Zauberkarten,
Ritter und Bonusscheiben kénnen Zusatz-
punkte bringen. Ungeheuer erhalten
Zusatzpunkte je nach ihrer Art.

Der Spieler mit den meisten
Kampfpunkten gewinnt.

Der Sieger darf dem Verlierer ein
beliebiges Turmplattchen abnehmen.
Alternativ kann er dem Verlierer auch
eine verfluchte Zauberkugel aus seinem
Besitz geben. Besiegt der Spieler ein
Ungeheuer, erhdlt er sowohl den

Schatz des Ungeheuers als auch das
Ungeheuerplattchen selbst (siehe
Abschnitt J). Der Zug des Verlierers ist zu
Ende, und er muss sich in seine Heimstatte
oder in einen seiner Stlitzpunkte (siehe
Abschnitt E) begeben.

Bei Gleichstand zieht der Angreifer zurtick
auf das Feld, von dem aus er angegriffen
hat, und sein Zug ist zu Ende.

G. ENDE DES SPIELS

Wenn ein Spieler die vom
Konig gestellte Aufgabe
gelost hat, erhélt er eine
Siegscheibe. Diese kann er
‘ _.' ~nicht mehr verlieren, auch
wenn er irgendwann nicht mehr alle
Aspekte der Aufgabe erfiillt haben sollte.
Das Spiel endet, wenn ein Spieler mit
einer Siegscheibe das Kénigsschloss
betritt. Ein Spieler kann das Spiel auch
ohne Siegscheibe gewinnen, wenn
er das Konigsschloss mit 3 beliebigen
Zauberkugeln oder 3 besiegten
Ungeheuern betritt.

H. SPEZIALTALENTE DER
CHARAKTERE

Wenn ein Spieler am Zug ist, kann

er sein Spezialtalent nutzen, wenn

die Spezialtalent-Scheibe auf der
Charakterkarte mit der Spezialtalent-

Seite nach oben liegt. Die Nutzung des
Spezialtalents kostet nichts, aber das
Spezialtalent kann in der Regel nur einmal
genutzt werden. Die Spezialtalent-Scheibe
wird nach Gebrauch mit der Charakterseite
nach oben neben der Charakterkarte
abgelegt.

Zauberer/Zauberstab

Alle Zauberquellen im Besitz des
Zauberers bringen umgehend einen
zusatzlichen Zauberpunkt.
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Golem/Faust

Sie kdnnen wahrend des Zuges durch
alle Mauern gehen. Die Kosten fiir die
Bewegung miissen ganz normal bezahlt
werden.
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Troll/Geier

Sie kénnen in diesem Zug fiir je

1 Bewegungspunkt auf jedes beliebige
Feld innerhalb einer Region ziehen.

Yeti/Eisiger Runenstein

Sie kdnnen den Wirbels einer der beiden
Kartenscheiben so drehen, dass er in
einer Linie mit dem Verbindungsfeld des
Eisgebiets liegt.

>,
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Zwerg/Katapult
Sie kénnen sich auf einen Zauberwirbel
auf der AuBenscheibe katapultieren.

Zyklop/Taucherhelm

Sie konnen innerhalb eines Gebiets
von einem Uferfeld zu einem anderen
einfach zuganglichen Uferfeld (1 BP)
auf derselben Kartenscheibe tauchen.




I. ZAUBERKARTEN

Jede Zauberkarte darf nur einmal
verwendet werden. Verwendete Karten
werden aus dem Spiel genommen.

Kanone - Zerstort eine
beliebige Festungsscheibe.
Eine zerstorte Scheibe
wird dem entsprechenden
Spieler zuriickgegeben.

Blitz - Der Spieler addiert
50 Punkte zum Tempowert
seiner Bewegungskarte
hinzu. Dies andert sofort
die Spielreihenfolge, der
Spieler darf nun als Letzter
zaubern und als Erster
ziehen. Méchte er also noch
weitere Zauberkarten in dieser Runde
spielen, so tut er dies nach den anderen
Spielern.

+3 Bewegungspunkte -
3 zusatzliche
Bewegungspunkte fiir
Sie oder den von Ihnen
gewahlten Spieler.

-3 Bewegungspunkte -
Dem gewahlten

Spieler werden

3 Bewegungspunkte
abgezogen.

HeiBluftballon - Alle
Felder sind wahrend dieses
Zuges einfach zuganglich
und kosten 1 BP. Sie
kénnen auch Heimstatten,
Festungen, Ungeheuer,
andere Spieler und Mauern
passieren.

Runenstein - Sie

konnen den Wirbel einer
Kartenscheibe zu einem
beliebigen Verbindungsfeld
drehen. Vergessen Sie nicht,
die Punktezahler der Spieler
zu aktualisieren, wenn der
Wirbel gedreht wird!

Transportzauber - Sie
kénnen einen beliebigen
Festungsstein auf dem
Spielfeld auf eine andere
freie Zauberquelle oder
auf eine andere Festung
derselben Farbe versetzen.

Wunsch - Sie kénnen
einem anderen Spieler ein
beliebiges Turmplattchen
abnehmen.

U-Boot - Sie konnen

von einem Uferfeld auf

ein anderes einfach
zugangliches (1 BP) leeres
Uferfeld auf derselben
Kartenscheibe ziehen. Die
Bewegung wird sofort, in der
Zauberphase, durchgefiihrt.

Gegenzauber - Sie
konnen die Wirkung der
Zauberkarte eines anderen
Spielers zunichtemachen.
Jeder Spieler kann diesen
Gegenzauber jederzeit
wahrend der Zauberphase
ausiiben.

Auf einigen Zauberkarten
finden sich Muskelsymbole,
die in Kimpfen gegen
andere Spieler oder
Ungeheuer verwendet
werden.

J. TURMPLATTCHEN

Turmpldttchen werden zu
Beginn des Spiels mit der
Bildseite nach unten auf dem
Spielplan abgelegt. Ein Spieler
darf ein Plattchen fir 1 Zauberpunkt
aufdecken, wenn er sich auf dem
betreffenden Feld befindet. Mit den
Turmplattchen wird im Verlauf des Spiels
unterschiedlich verfahren:

Folgende Turmplattchen werden direkt
nach dem Aufdecken und Verwenden aus
dem Spiel genommen:

Nehmen Sie eine Zauberkarte
vom Stapel. Ein Spieler kann
beliebig viele Karten auf der
Hand haben.
Zauberkiste. Es werden so
viele Zauberkarten gezogen,
wie Spieler vorhanden sind. Wer
die Kiste gefunden hat, wahlt
geheim die erste Zauberkarte und gibt die
Ubrigen im Uhrzeigersinn an den néchsten
Spieler weiter, der wieder eine Karte
wahlt und die Gibrigen weitergibt, bis jeder
Spieler eine Zauberkarte erhalten hat.

Folgende Turmplattchen legt der
Spieler nach dem Aufdecken auf seiner
Charakterkarte ab:

£ &

3 x Zauberkugel: Eine Zauberkugel
erhoht lhre Zauberpunktzahl um 1 Punkt.
Mit drei beliebigen Zauberkugeln lasst
sich das Spiel gewinnen.

2 x Verfluchte Zauberkugel: Eine
verfluchte Zauberkugel verringert Ihre
Zauberpunktzahl um 1 Punkt. Verfluchte
Zauberkugeln wird ein Spieler nur los,
indem er einen anderen im Kampf besiegt;
der Sieger darf dem Verlierer eine seiner
verfluchten Zauberkugeln geben. Mit drei
beliebigen Zauberkugeln lasst sich das
Spiel gewinnen.

4

Teleportation: Sie konnen sich
von einer eigenen oder einer
freien Zauberquelle direkt zu jeder
beliebigen eigenen oder freien
Zauberquelle bewegen. Nach Nutzung
der Teleportation endet Ihr Zug und das
Plattchen wird aus dem Spiel genommen.

p Ritter: Sie erhalten
P 2 2 Zusatzpunkte auf lhren
[£_ . " nachsten Kampfwiirfelwurf.

Nach Nutzung wird der Ritter aus dem
Spiel genommen.

25 K

Zaubertrank: Wer auf einem
Runensteinfeld einen Zaubertrank trinkt,
erhilt eine dauerhafte Bonusscheibe.
Sie haben die Wahl zwischen einem
Bewegungsbonus (Fligelschuh) und
einem Kampfbonus (Muskeln)
und legen die Bonusscheibe mit
der entsprechenden Seite auf
den vorgesehenen Platz auf lhrer
Charakterkarte. Die Scheibe darf wéhrend
des Spiels nicht umgedreht werden.
Das Zaubertrankplattchen wird nach
Verwendung aus dem Spiel genommen.
Bonusscheiben:
Der Bewegungsbonus bringt
r ' dem Spieler 1 zusatzlichen
Bewegungspunkt in jeder Runde.
% Der Kampfbonus bringt dem
Spieler 1 Kampfpunkt zusatzlich in
" jedem Kampf.

Folgende Turmplattchen sind Ungeheuer,
gegen die ein Spieler sofort nach dem
Aufdecken kampfen muss:
m Das Augenungeheuer erhalt
“ 1 zusatzlichen Kampfpunkt zum
&.‘ Wiirfelergebnis, der Schatz ist
eine Zauberkarte.

Der Vampir erhalt 2 zusatzliche
Kampfpunkte zum
Wiirfelergebnis, der Schatz ist
eine Bonusscheibe.

Der Drache erhalt 3 zusatzliche
Kampfpunkte zum
Wiirfelergebnis, der Schatz
besteht aus einer Bonusscheibe
und einer Zauberkarte.

Gegen ein Ungeheuer muss ein

Spieler sofort kimpfen, nachdem er

das Turmplattchen aufgedeckt oder

das Feld betreten hat, auf dem sich das
Ungeheuerplattchen befindet. Der Spieler
ist der Angreifer, das Ungeheuer der
Verteidiger (sieche Abschnitt F).

Der Spieler rechts von dem Spieler, der am
Zug ist, wirfelt fir das Ungeheuer. Fiir das
Ungeheuer kdnnen keine Muskelkarten
ausgespielt werden.

Das Ungeheuerpldttchen bleibt

so lange auf dem Spielplan, bis ein

Spieler das Ungeheuer besiegt hat. Der
Spieler erhélt den Schatz des von ihm
besiegten Ungeheuers und legt das
Ungeheuerplattchen auf seiner Figurenkarte
ab. Mit drei Ungeheuerplattchen lasst sich
das Spiel gewinnen.
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