Das Gescht des alten Mannes verfinsterte sich. Alser
zu sprechen Begann, schimmerte flr einen kurzen
AugenblickeFurchtinseinenAugen: "DeineFragezeigt
Deinen Mut, mein Freund, undnur mein Alter verleiht
mir die Beherztheit, Dir zuantworten. Ichwerde Dir all
daserzahlen, wasichauchdenanderenmitgeteilt habe,
inder Hoffnung, daRDuwirklichzur tickkehrenmdgest.

Hinter dem Tor wartet eine weil3e Sute. Reite auf
ihr bis zu den Auslaufern des Feuerberges. folge dem
Pfad und betritt den dunklen Gang, der zu den
Verliesen unter dem Bergfihrt. Esist ein Weg voller
Gefahren, undsollte die Furcht Dich Ubermannen, so
kehreum:; niemandwirddeswegenaufDichherabsehen.

In diesem Verlies findest Du Sagor und die
Legionenseiner Kreaturen. KeinMenschwirdwieer je
Uber einen solchen Schutzverfiigen, dennseineHorden
sind Sagor treu ergeben. Ihre Kampfkraft ist ebenso
sagenhaft wie ihre Moral. Der Flammendrache wird
ebenfalls Dein Widersacher sein; er ist die letzte
BastionvonSagor sgewaltiger Verteidigung.

Sagor hat sich mit méchtigen Kraften umgeben, mit
denen manrechnen muf3, aber mit mutigemHerzenund
einemklarenZiel vor Augenwirst(Dusiegreichsein...”



1. ZUM SPIEL GEHOREN

e Dreidimensionales
Verlies mit;

- den "Kammern der
Finsternis' (EdeBwag

- der "Halle des

Schreckens' (Zwate Bae
- "Sagors Gruft" (Dritte B

1 Spiefigur Sagor

» 4 Helden-Spielfiguren
Anvar, der Barbar
Stubbel, der Zwerg
Braxus, der Krieger

Y astromo, der Zauberer

1 Kramer-Figur

* 9 Monster der Ersten Ebene:

2 Goblins
2 Orks

2 Zombies
3 Skelette

* 6 Monster der Zweiten Ebene:

1 Troll
1 Oger

2 Champions des Chaos

2 Hollenhdrner

* 1 Monster der Dritten Ebene:

Flammendrache
e Das "Tor des Unheils'

* Die "Schadelhalle"

» 4 Charakter-Blatter
* 85 Marken:

4 Widerstandskraft

4 Kampfkraft

4 Widerstandskraft
(Monster)

4 Kampfkraft (Monster)
4 Widerstandskraft
(Gefolgsmann)

4 Schwerter

4 Kettenhemden
4 Schilde

4 Helme

4 Streitaxte

4 Zauberringe

4 Paar Elfendtiefd
12 Heiltranke

10 Fackeln

11 Magische Pfeile
4 Maultier

» 34 Goldminzen (GM)

» 46 Gang-Kértchen

* 16 Raum-Ké&rtchen

» 55 Karten "Zaubersprtiche"
» 24 Karten "Schatztruhen"

» 1 zehnseitiger Wrfel



2. EINFUHRUNG IN DAS SPIEL

In dem sprechenden Fantasy-Spiel Die Legende des Sagor Gbernimmt jeder Spieler die Rolle eines von vier
Helden: Anvar der Barbar, Stubbel der Zwerg, Braxus der Krieger und Y astromo der Zauberer.

Ihr, die Helden, mlf¥ versuchen, den furchterlichen, untoten Zauberer Sagor zu besiegen. |hr mif¥ in die
schrecklichen Verliese unter dem Feuerberg eindringen und Sagors Gruft erreichen. Dort tretet |hr dem
Zauberer selbst gegentiber.

Sagor wird wahrend des ganzen Abenteuers mit Euch sprechen. Er wird Befehle erteilen und Kémpfe
austragen, wenn lhr es wagt, seine Macht herauszufordern.

Zuerst mift lhr die "Kammern der Finsternis' betreten; dann erforscht Ihr die dahinter liegende "Halle des
Schreckens'. Die Gange der beiden Verliese sind Ubersdt mit Fallen und bdse Monster lauern Uberall - stets
bereit zu einem Angriff auf Unvorsichtige. Aber auch Schétze gilt es zu finden und geheime Génge. Injedem
der Rdume werdet |hr auf ein Monster treffen, das eine oder mehrere Schatztruhen bewacht. Diese bendtigt Ihr
dringend, den Sie enthalten die Waffen, mit denen alein Sagor besiegt werden kann: Silberne Dolche und
Goldene Talismane.

Hast Du viele Schatztruhen gesammelt und fiihit sich Dein Held stark genug, so kann er die Hangebriicke
Uberschreiten, die zum "Tor des Unheils' fihrt. Dahinter liegt dann die "Drachen-Hohle", dessen Wéchter - den
Flammendrachen - Du besiegen mufit. Erst dann kannst Du Sagors Gruft betreten. Nur dort kannst Du der
letzten Herausforderung gegeniibertreten: Besiege Sagor oder verliere alles.

3. DIE VORBEREITUNG DES SPIELS

Bevor Du das Spiel Die Legende des Sagor aufbaust, solltest Du anhand der Abbildung den Inhalt auf
Vollstdndigkeit Uberprifen.

3a. Die Installation der Batterien

Offne, wie abgebildet, die Batteriekammer im Boden des Lautsprecherblocks (3. Ebene).
Lege vier Batterien R6 entsprechend den Minus- (-) oder Pluszeichen (+) ein. Schlief3e die
Batteriekammer wieder.

| Abb. 1 Die Batterien sind nicht in dieser Box
enthalten. Teste die Batterien, indem Du
die Taste EIN betétigst. Du solltest nun die

Stimme Sagors héren.

Achtung: Wenn Du keine Stimme horst,
kann es auch daran liegen, dal3 Du die
Batterien falsch eingelegt hast. In diesem
Fal kdnnen die Batterien audaufen und
das Spiel beschadigen. Falls Du das Spiel
fur 18ngere Zeit nicht benutzt, sollten die
Batterien vorsichtshalber entnommen
werden.

ACHTUNG: Um das Audaufen der Batterien zu vermeiden

Batterien richtig einlegen (siehe Beschreibung).

Niemals alte und neue Batterien oder Zink-Kohle und akalische Batterien gleichzeitig verwenden.
Verbrauchte Batterien nicht im Spiel lassen.



3B. VORBEREITUNG DES ZUBEHORS

Die Abbildungen im Schachteldeckel zeigen das gesamte Spiel-Zubehtr. Ldse vorsichtig die Figuren aus ihren
Rahmen, trenne die Gang-Kértchen und die Ausriistungs-Marken und sortiere alles in getrennten Stapeln.
Uberstehende Kanten an den Figuren kannst Du mit einem scharfen Messer entfernen.

3C. VORBEREITUNG DES VERLIESES

Baue das gesamte Verlies mit Erster, Zweiter und Dritter Ebene auf - entsprechend der Abbildungen im
Schachteldeckel.

Wichtig: Unterscheide im Verlies Gangfelder und Raume!

1. Ebene: Kammern der Finsternis
Mische die 26 grauen Gang-Kartchen der 1. Ebene und lege sie verdeckt auf die 26 Gangfelder.
Nimm die 9 Monster der Ersten Ebene: Gobiin, Ork, Zombie, Skelett. Verteile diese Monster beliebig auf die
9 R&ume der 1. Ebene - pro Raum 1 Monster.
Stelle die Kramer-Figur in ihren Laden.

2. Ebene: Halle des Schreckens
Mische die 16 hellbraunen Gang-Kartchen der 2. Ebene und lege sie verdeckt auf die 16 Gangfelder.
Nimm die 6 Monster der Zweiten Ebene: Troll, Oger, Champion des Chaos, Hollenhorn. Verteile diese
Mongter beliebig auf die 6 Ré&ume der 2. Ebene - pro Raum 1 Monster.

3. Ebene: Sagors Gruft
Mische die 4 griinen Gang-Kértchen der 3. Ebene und lege Se verdeckt auf die 4 Gangfelder.
Setze den Flammendrachen in seine Hohle.
Sagor setzt Du in die "Schadelhalle".

Die Ausriistungs-Marken werden in Reichweite der Spieler offen bereit gelegt.
Sortiere die 24 Karten "Schatztruhen" aus und lege sie neben dem Spidlbrett ab - in Reichweite
aler Spieler.

3D. VORBEREITUNG DER SPIELER

Jeder Spieler wahlt einen der vier "Helden" aus:

* Anvar, den Barbaren;

* Stubbel, den Zwerg;

e Braxus, den Krieger,

¢ Yastromo, den Zauberer.

Jeder Spieler erhdlt:

« die entsprechende Spielfigur,

¢ das dazugehorige Charakter-Blatt,

* 20 Goldmiinzen (GM) in beliebigen Werten; 2.B. 10+ 5+ 3+ 2,

- 1 Marke Widerstandskraft (Held)

- 1 Marke Kampfkraft (Held)

- 1 Marke Widerstandskraft (Monster)

- 1 Marke Kampfkraft (Monster)

=0 @0



Mische die Karten mit den Zauberspriichen grindlich. Teile verdeckt an jeden Spieler eine Karte aus.
Lege den Rest des Stapels verdeckt neben das Verlies, in Reichweite der Spieler.

3E. CHARAKTER-BLATT

Auf dem Charakter-Blatt werden fortlaufend die aktuellen Werte fir Widerstandskraft und Kampfkraft
dargestellt - durch Marken, die auf den Feldern verschoben werden.

Weltere Felder auf dem Charakter-Blatt sind fur Goldmiinzen und andere Ausristungs-Teile vorhanden. Die
Ausristungsfelder zeigen gleichzeitig die Hochstmenge an Teilen an, die ein Held davon besitzen darf.
Ebenfalls dargestellt werden die Werte der angreifenden Monster (mit den griinen Marken).

Jeder Held hat zwel Haupt-Fahigkeiten:
Wider standskraft und
Kampfkraft.

Die Widerstandskraft gibt an, wie viele Verletzungen ein Held verkraften kann.

Jeder Held startet mit einem Maximum von 6 Punkten.

Reduziert wird die Widerstandskraft durch verlorene Kampfe gegen Monster und durch Stiirze in Fallen.
Erhoht wird die Widerstandskraft durch Helltrénke und Zauberspriiche - aber nie tber das Maximum hinaus.
Sinkt die Widerstandskraft eines Helden auf Null (oder weniger), wird er bewuf3tlos. Er muld dann sofort auf
sein Startfeld zurlick. Alle seine Karten " Schatztruhen” muf3 der Held abgeben - an wen, héngt vom jeweiligen
Gegner ab. Seine restliche Ausriistung darf er behalten. Auf dem Startfeld muf? der besiegte Held eine Runde
aussetzen (auf seinen néchsten Zug verzichten), um sich zu erholen. Nach dieser Ruhepause kann der Held
wieder mit maximaler Widerstandskraft eingreifen.

Zum Spielbeginn legst Du die Marke fur die Widerstandskraft (rotes Herz) auf das entsprechende Feld mit der "6".

Die Kampfkraft gibt an, welche Fahigkeiten ein Held im Kampf hat. Sie kann durch Waffen und
Rustungsteile erhtht werden.
« Alle Helden beginnen mit der Kampfkraft 1.
« Jede Waffe oder Rustung hat ihren speziellen Wert, um den sie die Kampfkraft des Helden steigert.
Beispiel: Ein Held kauft ein Schwert (+2) und einen Schild (+1). Damit steigert er seine Kampfkraft auf 4 (3+1).

Legejetzt die rote Marke fir die Kampfkraft Deines Helden (Grundwert 1) auf das Charakter-Blatt.

3F. DIE AUSRUSTUNG

Es gibt eine Vidzahl an Ausriistungsteilen, die gegen Gefahren helfen kénnen. Jeder Held besitzt 20
Goldmiinzen (GM), mit denen er vor Beginn des Spiels Ausriistung kaufen kann.

Achtung: Die Anzahl der Ausriistungsgegensténde pro Held ist begrenzt - siehe Charakter-Blétter.

* Du nimmst die Marke des gewilinschten Gegenstandes auf und setzt sie auf das entsprechende Feld des
Charakter-Blattes.

¢ Du zahlst den Kaufpreis, indem Du den Gegenwert in GM in die Kasse legst.
Hinweis: Ein Spieler sollte vor Spielbeginn mit der Verwaltung der Kasse beauftragt werden.
Achtung: Die Helden missen unterschiedliche Kosten fir die verschiedensten Gegensténde
aufwenden. So kostet ein Zauberring den Krieger 5 Goldmiinzen, den Zauberer aber nur 2.

Auch wéhrend des Spiels kann man Ausriistung auf verschiedene Weise erhalten:

* Man kauft sie im Krémer-Laden, den man wahrend des Spiels aufsuchen kann.

* Man findet sSie auf der Riickseite eines Gang-Kéartchens.

« Man diehlt sie mit Hilfe eines Zauberspruchs (Karte) von einem anderen Helden.

Auf der Riickseite des Regelheftes werden alle Ausriistungs-Gegensténde und ihre Auswirkungen auf das
Spiel ndher erlautert.



DER KRAMER-LADEN

Der Kramer-Laden befindet sich in den "Kammern der Finsternis'. Er it offen fir jeden Helden, der ihn erreicht.

» Ein Held, der den Krémer-Laden betritt, kann so viele Ausristungs-Gegensténde erwerben, wie er
tragen und bezahlen kann.

» Fir ale Ausriistungs-Gegensténde sind Obergrenzen festgelegt. Ein Held kann z.B. nicht mehr as ein
Schwert besitzen. So konnte der Barbar ein Schwert nur kaufen, wenn er genug Geld besitzt und nicht schon
ein Schwert hat.

* Im Krémer-Laden dirfen sich gleichzeitig nur zwei Helden aufhaten, und sie dirfen sich nicht bekémpfen.

Wenn nun jeder Held seine Ausriistung erworben, bezahlt und auf seinem Charakter-Blatt plaziert hat, kann das

Abenteuer schon fast beginnen - jetzt mul? nur noch Sagor aktiviert werden.

3G. SAGOR AKTIVIEREN

Die Tasten, mit denen die Stimme Sagors aktiviert wird, befinden sich in "Sagors Gruft" (3. Ebene).

Abb.2 SAGORS GRUFT EIN-Taste

:{Nf- fﬁsﬁm“” Jeder Spieler filhrt einen bestimmten Helden; firr jeden
P Helden gibt es eine spezielle Taste, die ihn as
Wiederholungs | Mitspieler speichert.

-Taste | _ Fin peliebiger Spieler beginnt. Er driickt den
Startschalter EIN.

- Nun fregt Sagor: "Wer wagt es, mich herauszufordern?’

- Sobald das nachfolgende Lachen und der Donner
verklungen ist, driickt der Spieler die Taste seines
Helden. Sagor speichert jeden Helden, dessen Taste
gedriickt wurde. Wer aso zum Beispiel den Barbar
spielt, driickt die Taste "Barbar" in Sagors Gruft.

Taste: Zwerg/
Kampf 1. Ebene

Achtung: Warte bitte mit dem Driicken der Taste, bis
das Donnern endet; andernfalls akzeptiert Sagor den

; Helden nicht as Mitspieler. Driicke in keinem Fall die
Taste: Krieger/ Taste eines Helden, der nicht am Spidl teilnimmt.
Taste: Zauberer/ Zufalls-Ereignis
Kampf 2. Ebene

Das Anmelden der Helden
1. Taste "EIN" driicken:
Sagor fragt: "Wer wagt es, mich herauszufordern?'
Sagor lacht. Dann folgt ein Donnern.
Danach folgt eine Pause.
2. Ein Spieler driickt jetzt schnell die Taste des ersten Helden, der mitspielt.
3. Sagor nennt den Helden (Z.B. "Barbar") a's Zeichen, dal? er ihn erkannt hat.
4. Jetzt wird schnell der Knopf des néchsten mitspielenden Helden gedriickt.
5. Sagor nennt auch diesen Helden.
6. Auf gleiche Weise die restlichen, mitspielenden Helden anmelden.

Wichtig: Die Pausen zwischen dem Anmelden der Helden dirfen nicht zu lang sein, sonst beendet Sagor
das Anmelden. Geht etwas schief, so mul? das Anmelden neu begonnen werden - Taste EIN driiken.

Es spielt keinen Rolle, in welcher Reihenfolge die Helden angemeldet werden.

Wird kein weiterer Held mehr angemeldet, beendet Sagor das Anmelden, wahit einen Helden aus und fordert ihn
auf, anzufangen.

Der aufgeforderte Spieler beginnt das Spiel.



4. DASZIEL DES SPIELS

Das Ziel der Helden it es, Sagor zu besiegen. Dazu missen die Helden drei Verlies-Ebenen durchqueren und
dabei die Waffen sammeln, die alein die Moglichkeit schaffen, Sagor zu besiegen.

Das Solo-Spiel

Naturlich kann auch ein Spieler allein gegen Sagor antreten. Er wéhlt einen beliebigen Helden und ristet ihn
aus, der Spielablauf ist unveréndert.

Ein Solo-Spiel endet vorzeitig, wenn die Widerstandskraft des Helden auf Null sinkt!

5. DER SPIELABLAUF

Sobald Sagor ale mitspielenden Helden erkannt hat, wird er einen beliebigen Helden auffordern, zu beginnen.
Die anderen Spieler folgen dann im Uhrzeigersinn.

Der Startspieler setzt die Figur seines Helden auf eines der vier Startfelder, danach wahlen die anderen Spieler
ihr Startfeld - in den "Kammern der Finsternis', (siehe Abb. 3).

a) Auf dem Startfeld des Helden liegt ein Gang-Kartchen. Der Spieler nimmt dieses Kéartchen sofort auf und
dreht es um. Der Held mul3 die Anweisung auf dem Kéartchen genau befolgen.

b) Danach fihrt der Spieler fir seinen Helden eine "Runde" durch. Eine Runde kann aus mehreren Aktionen
bestehen. Diese Aktionen kdnnen, wie nachfolgend beschrieben, in beliebiger Reihenfolge durchgefuihrt werden.

¢) I« die Runde eines Helden beendet, ist der néchste Spieler an der Reihe, der nach dem gleichen Schema verfahrt.

5.1 AKTIONEN IN EINER RUNDE

Bewegen

Ein Held darf pro Runde nur einmal bewegt werden - vor einem Kampf. Sobald ein Held in einen Kampf
verwickelt wird, entfalt diese "normale" Bewegung. Normalerweise darf ein Held 2 Felder weit ziehen.

Gang-Kéartchen umdrehen
Ein Held mul? das Gang-Kéartchen umdrehen, auf dem er gelandet ist. Die Anweisungen des Kértchens sind
sofort zu befolgen.

Kampf

Ein Held kann jederzeit in einen Kampf verwickelt werden: d.h. wéhrend seiner gesamten Runde, aber auch
aullerhalb seiner Runde.



Zauberspruch einsetzen
Ein Held darf pro Runde héchstens einen Zauberspruch einsetzen (Zauberkarte ausspielen). Ein Held darfauch
nur eine Zauberkarte besitzen.

Ausnahme: Er darf 2 Zauberkarten besitzen, wenn er iber einen "Zauberring” verfugt.

Ausriistungsgegenstand  benutzen
Ein Held kann seine Ausriistungsgegensténde wahrend seiner Runde nach Belieben benutzen.

5.2 BEWEGEN

Pro Runde kann sich ein Held bis zu zwei Felder fortbewegen. Ausnahme: Trégt er Elfenstiefel, darf er bis zu
drei Felder weit ziehen.

In einem Gang darf sich ein Held in jede Richtung bewegen, aber in derselben Runde nicht vor und zuriick
und auf keinen Fal diagonal.

Ein Held darf auf dem Gang Uber einen anderen Helden hinwegziehen, er darf seinen Zug aber nicht auf
einem Feld beenden, auf dem schon ein anderer Held steht. Aufjedem Gangfeld darf nur ein Held stehen.
Ein Held, der an einem Kampf beteiligt war, darf sich in dieser Runde nicht mehr bewegen. Will ein Held in
seiner Runde ziehen und kémpfen, so muf? er sich vor dem Kampf bewegen!

Ein Held darf seine Bewegung auch nicht aufteilen: Z.B. ein Feld gehen, eine Aktion ausfiihren und dann
noch ein Feld gehen.

Ausnahmen: Zauberspriiche oder spezielle Gang-Kartchen erlauben zusétzliche Bewegungen.

Betreten eines Raumes

 Ein Hed kann einen Raum durch eine Tur betreten. Dieses Eintreten zdhlt einen Schritt (1 Feld vorriicken).
» Ein Held kann einen Raum nicht betreten, in dem sich ein anderer Held aufhélt.

« Betritt ein Held einen Raum, so sind die Regeln von Punkt 5.4 genau zu befolgen.

Wechsd der Verliessbene

* Wechsdt ein Held auf eine andere Ebene, so muRd er direkt von dem letzten Feld der niedrigeren Ebene auf
das erste Gangfeld der htheren Ebene ziehen.
¢ Dieser Ebenenwechsel z&hlt wie ein Schritt.

5.3 GANG-KARTCHEN

Wenn die Bewegung eines Helden auf einem Gang-Kéartchen endet, so mul3 das Kértchen aufgenommen
werden. Die aufgefiihrten Anweisungen sind sofort zu befolgen.
Danach kann der Held andere Aktionen ausfiihren, sofern er dazu noch in der Lage ist.

Achtung: Gang-Kértchen, tber die eén Held nur hinwegzieht, haben keinerlei Auswirkungen.

Ein Held kann auf einem Gang-Kartchen aufgrund folgender Ereignisse landen:
@) Durch normales Bewegen;
b) Durch die Wirkung eines Zauberspruchs;
¢) Durch Befolgen der Anweisungen eines anderen Gang-Kaértchens;
d) Durch den Ruickzug nach einem Kampf.

Die Gang-Kértchen kann man wie folgt einteilen:

Ausristung

Findet ein Held ein Kéartchen mit einem Ausriistungsgegenstand, so kann ein entsprechendes Méarkchen
aufgenommen und auf seinem Charakter-Blatt abgelegt werden. Besitzt der Held diesen Gegenstand schon in
der maxima zuléssigen Anzahl, so kann er kein Mérkchen aufnehmen. Das Kértchen wird verdeckt auf das Feld
zuriickgel egt.

Beachte: Nur Fackeln, Heiltranke und magische Pfelle darf ein Held dreifach besitzen.



Falle
Landet ein Held in einer Falle, verliert er sofort die angegebenen Punkte Widerstandskraft. Die Falle wird
verdeckt auf ihren Platz zuriickgelegt.

Begegnungen

Das kdnnen erfreuliche oder unerfreuliche Begegnungen mit Charakteren oder Monstern sein. In jedem Fall
miissen die Anweisungen sofort befolgt werden. Das Kértchen wird verdeckt auf seinen Platz zurlickgel egt.
Zufallsereignis

Landet ein Held auf einer Karte Zufallsereignis, so mul3 der Spieler die Taste "Krieger" in Sagors Gruft driicken.
Sagor teilt dann einem Helden seiner Wahl ein Ereignis mit, das nicht unbedingt den Helden betreffen muf3, der
auf dem Zufdlskértchen landete. Die Anweisungen miissen - egal ob vorteilhaft oder nachteilig - sofort
ausgefiihrt werden, bevor der nachste Held an der Reihe ist (auch wenn es dann diesen Helden betrifft).

Geheimgange

Dieses Kértchen bleibt offen auf seinem Feld liegen. Der Held kann den Geheimgang sofort benutzen, wenn er
es mochte (und auch jeder weitere, der spéter darauf landet).

Ein Geheimgang kann durch jeden anderen Geheimgang wieder verlassen werden, sofern dieser aufgedeckt und
nicht von einem anderen Helden besetzt ist.

5.4 BETRETEN EINES RAUMES

Ein Held kann einen Raum nur durch eine Tir betreten. Zauberspriiche und spezielle Gang-Kéartchen
ermdglichen ebenfals den Eintritt in Raume.
Das Betreten eines Raumes, in dem sich ein Monster aufhdlt, fihrt immer zu einem Kampf!

* Wenn ein Held einen Raum betritt, mul er zuerst eine der Tasten in Sagors Gruft driicken:

- Befindet sich der Held in 1. Ebene, so driickt er die Taste Zwerg.

- Befindet er sich in der 2. Ebene, so driickt er die Taste Zauberer.
Dann wird sich Sagor melden: "Wer wagt es, mich herauszufordern?'.
Anschlieffend muf? Du die Taste des Helden driicken, der den Raum betreten hat. Sagor wird ihn erkennen
und verfluchen.
Du hérst en Monster herankommen und Sagor nennt Dir dessen Kampf- und Widerstandskraft, die Du mit
den griinen Mérkchen auf Deinem Charakter-Blatt markieren muf.
Nach ein paar Sekunden nennt Sagor den ersten Angriffswurf des Monsters. Dann beginnt der Kampf...
(siehe Kapitel 5.5).
Wenn Du das Monster besiegst, kannst Du Schatztruhen an Dich nehmen - und in der néchsten Runde den
Raum verlassen:

- In einem Raum der 1. Ebene: Eine Schatztruhenkarte.

- In eéinem Raum der 2. Ebene: Zwei Schatztruhenkarten.

- In der Drachenhohle: Drei Schatztruhenkarten.
« Hat das Mongter Dich besiegt, muf® Du zurtick auf Dein Startfeld und eine Runde pausieren. Deine

Schatztruhenkarten legst Du auf den Stapel zuriick.

Schatztruhen sammeln
Um sich fir den endguiltigen Kampf gegen Sagor zu stérken, muBjeder Held so viele Schatztruhen-Karten
sammeln, wie es ihm moglich ist.
Jede enthélt:
* einen Goldenen Talisman, der Sagors Kampfkraft um 1 senkt,
* und einen Silberdolch, der Sagors Widerstandskraft um 1 senkt.

Ein Held kann selbst héchstens 6 Schatztruhen tragen; ist er aber im Besitz eines Maultiers, kann er zwei
weitere Truhen mit sch fuhren.

Durch den massiven Einsatz der Schatztruhen sinkt Sagors Macht erheblich, wenn ihm ein Held zum grofzen
Kampf gegeniibertritt.
Beispiel: Ein Zwerg hat 5 Schatztruhen gesammelt. Damit senkt er die Werte Sagors um jeweils 5 Punkte.



5.5 KAMPF

Ein Kampf kann entweder zwischen Held und Monster oder zwischen zwel Helden stattfinden.

» Ein Held ké&mpft gegen ein Monster, wenn er einen Raum betritt, in dem sich ein Monster aufhélt.

» Ein Held kann von einem anderen Helden nur angegriffen werden, wenn dieser auf einem angrenzenden
Gangfeld steht.

 Ein Held sollte sich immer zuerst bewegen und dann ké&mpfen! Kampft ein Held zuerst, so entféllt die
normale Bewegung.

Held gegen Monster

Der Kampf
Ein Held betritt einen Raum.
Der Spieler driickt die Taste der Ebene, in der sich sein Held befindet.
Sagor meldet sich: "Wer wagt es, mich herauszufordern?'.
Der Spieler driickt die Taste seines Helden.
Sagor spricht den Helden an und droht ihm.
Sagor nennt dann die Werte des Monsters.
Der Spieler muR3 die Werte des Monsters markieren.
Dann beginnt der Kampf: Sagor nennt den ersten Wurf seines Monsters.
Der Spieler mul3 bel einem Treffer die Widerstandskraft seines Helden reduzieren.
. Dann wiirfelt der Spieler fir seinen Helden.
. Be einem Treffer muB er die Widerstandskraft des Monsters reduzieren.
. Dann folgt der néchste Wurf des Monsters usw.
. Nach Beendigung des Kampfes, egal ob Riickzug, Sieg oder Niederlage, muR3 der Spieler die Taste der
Ebene driicken, in der Kampf stattgefunden hat.
14. Mit einem furchterlichen Schrel beendet Sagor den Kamf.

Wichtig: Folgen Sagors Aktionen zu schnell fiir einen Spieler, so 1&3 sich einfach Zeit gewinnen: Ein
anderer Spieler betétigt den Wiederholungs-Knopf - wenn es sein mu3, auch mehrmals hintereinander.

CONDOAWN

N
=S
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Vor dem Kampf:
» Markiere mit den griinen Marken Widerstands- und Kampfkraft des Monsters.
* Berichtige gegebenenfalls auch den Wert Deiner Widerstands- und Kampfkraft.

Der Kampf:

» Nachdem Sagor die Werte des Monsters genannt hat, folgt kurz darauf der erste Angriffswurf des Monsters -
eine Augenzahl zwischen 1 und 10.

Wichtig: Monster greifen immer zuerst an!

* |& die Augenzahl gleich hoch oder hoher as die Kampfkraft Deines Helden, so hat er Dich getroffen und Du
muf die Widerstandskraft Deines Helden sofort um 1 Punkt senken.

« | aber die Augenzahl niedriger ds die Kampfkraft Deines Helden, so hat diese Attacke keine Folgen.

Dann wirfelst Du fir Deinen Helden.

Is Deine gewtrfelte Augenzahl gleich hoch oder hoher as die Kampfkraft des Monsters, so hast Du

getroffen und muld seine Widerstandskraft um 1 Punkt reduzieren.

» Sagor wird dann den néchsten Angriffsvurf des Monsters bekannt geben usw.

Der Kampf wird solange auf diese Weise fortgefiihrt, bis das Monster oder der Held besiegt ist oder bis sieh

der Held zurtickzieht - was moglich ist.

Das Ende des Kampfes:
Durch Rickzug:
It ein Mongter zu stark, so kannst Du den Kampf abbrechen und Deinen Helden fluchtartig zurtickziehen,
well er sonst zu viele Punkte seiner Widerstandskraft verlieren wiirde.
« Den Hed flieht aus dem Raum (auf das erste Gangfeld aufRerhalb) und muf? dafiir eine von seinen
Schatztruhen zuriicklassen. Diese Schatztruhenkarte muf3 in der Néhe der Drachenhohle abgelegt werden.



Wichtig: Besiegt ein Held den Drachen, so darf er von den Schatztruhenkarten neben der Drachenhdhle so viele

mitnehmen, wie er tragen kann.

» Hat er keine Schatztruhe, so muR er einen seiner Ausriistungsgegenstande abgeben. Nimm das entsprechende
Ausristungsteil von der Charakter-Tafel und lege es zum ungenutzten Vorrat zurlick.

Durch Sieg des Helden:

Du hast das Mongter besiegt, wenn seine Widerstandskraft auf Null gesunken ist.

» Du kanngt ale Schatztruhen (die fur diesen Raum erhdltlich sind) an Dich nehmen, sofern Du sie noch
tragen kannst.

* Du legst das besiegte Monster flach in den Raum, in dem Du es besiegt hast. Das ist das Zeichen fur andere
Helden, daf? es in diesem Raum nichts mehr zu holen gibt.

* Wenn en anderer Held diesen Raum betritt, erh@lt er keine Schatztruhenkarte mehr. Es findet kein Kampf
statt und es muR3 deshalb auch keine Taste mehr gedriickt werden.

Durch Sieg des Monsters:

Das Monster gewinnt den Kampf, wenn die Widerstandskraft Deines Helden auf Null gesunken ist.

» Bei einer Widerstandskraft von Null wird der Held bewuftlos und muB3 sofort auf sein Startfeld zurtick. Alle
seine Schatztruhenkarten mussen auf den Stapel zurtickgelegt werden.

* Der Hld muB auf dem Startfeld eine Runde aussetzen. Dann kann er wieder mit dlen Kréten in das Spid eingreifen.

Nach dem Kampf:
Sinkt die Widerstandskraft des Monsters oder des Helden auf Null oder weniger, so driickst Du noch einmal die
Taste, die Du beim Betreten des Raumes benutzt hast (Zwerg oder Zauberer). Das ist das Zeichen fir Sagor, dal3
der Kampf beendet ist.

Ein schrecklicher Schrei zeigt das Ende dieser Begegnung an.

Der Gefolgsmann im Kampf
Verfiigt Dein Held tber einen Gefolgsmann, so kann er diesen an seiner Stelle in dem Kampf schicken.
Verliert der Gefolgsmann Widerstandskraft, so ist diese fir immer verloren.

Wird der Gefolgsmann besiegt (Marke entfernen), so kann der Held den Kampf selbst weiterfiihren - oder
sich zuriickziehen.

Held gegen Held

Zieht Dein Held auf ein benachbartes Feld, neben einen anderen Helden, so kann Dein Held angreifen -
vorausgesetzt, er muf3 nicht gegen ein Monster kampfen.
Der héaufigste Grund fir Angriffe auf andere Helden ist, Ausriistungsgegensténde oder Schatztruhen zu ergattern.

Hast Du dich fir einen solchen Angriff entschieden, nennst Du laut Deinen Gegner und greifst ihn zuerst an.
Du wirfdst, um die Kampfkraft des Gegners erreichen oder Ubertreffen. Schaffs Du es, so verliert Dein
Gegner einen Punkt seiner Widerstandskraft.

Egal ob Du es schaffst oder nicht. Dein Gegner kann nun wahlen, ob er sich verteidigt oder aufgibt.

Gibt er jetzt auf, so hdlt sich sein Verlust in Grenzen: er mul3, nach Wahl des Angreifers, eine
Schatztruhenkarte oder einen Ausriistungsgegenstand oder ale seine Goldmiinzen an den Angreifer abgeben.
Verteidigt sich der Gegner jedoch, so wird weiter gewdirfelt, bis einer der Helden besiegt ist oder aufgibt.

-Ist ein Held besiegt oder gibt er doch noch auf, so muB er, nach Wah! des Siegers, alle Goldmiinzen oder alle
Schatztruhenkarten an den Sieger abgeben; aulferdem kann er, ohne dal? es als Bewegung zé&hlt, sogar den
Platz mit dem Besiegten tauschen.

Helden mit Widerstandskraft Null missen auf ihr Startfeld zuriick und dort eine Runde aussetzen, bevor sie
neu starten.



5.6 ZAUBERSPRUCHE

Jeder Held beginnt das Spiel mit einer Zauberkarte - mehr darf ein Held normalerweise nicht besitzen. Eine
zweite Zauberkarte ist erlaubt, wenn der Held einen Zauberring findet oder kauft.

Pro Runde kann kann nur ein Zauber eingesetzt werden, und zwar vor oder nach der Bewegung.

Ausnahme: Wenn Magie benutzt wird, die mehr a's einen Zauber pro Runde zuld3t (wie z.B. Zeitsprung oder
Magie-Zuwachs).

Die meisten Spriiche kdnnen nur wahrend der eigenen Spielrunde eingesetzt werden.

Ausnahme: Verteidigungs-Spriiche wie Tarnkappe oder Magischer Schutz, die eingesetzt werden, wann
immer man sie bendtigt.

Die Zauberkarte muf3 nicht ausgespielt werden. Du kannst sie fir die néchste Runde behalten oder am Ende
Deiner Runde gegen eine neue vom Zauberkarten-Stapel austauschen.
Schiebe dann die ate Karte unter den Stapel und nimm die neue oben ab.

In Sagors Gruft kdnnen Zauberspriiche nicht eingesetzt werden, auch nicht von auf3en in die Gruft hinein.
Auch kann die Gruft nicht mittels eines Zaubers betreten werden.

Alle Zauberkarten kénnen nur einmal ausgespielt werden, danach muf? man sie ablegen (unter den Stapel).

5.7 SAGORS ZUFALL SEREIGNISSE

Wéhrend des Spiels wird Sagor in regelmédigen Absténden einen Helden erwéahlen, den er peinigt oder belohnt.
Er wird den Namen des Helden bekanntgeben und das Schicksal, welches er fir ihn vorgesehen hat. Sagor wahlt
entweder Helden aus, die haufig und tapfer kdmpften - und belohnt sie; oder er wéahit einen Helden zur
Bedtrafung aus, well dieser sch kaum in R&ume gewagt hat.

Sobald Sagor seine Anweisungen verkiindet, stoppt das normale Spidl - auch ein Kampf zwischen Helden.
Sagors Befehle miissen von dem betroffenen Helden sofort ausgefiihrt werden. Sagor wird keinesfalls einen
Kampf gegen ein Monster oder ein Zufallsereignis unterbrechen.

Jede Schatztruhenkarte, die aufgrund eines Zufallsereignisses verloren geht, wird neben der Drachenhohle
deponiert.

Achtung: Sollte Sagor erneut einen Angriff ankiindigen, obwohl Du gerade sein Monster besiegt hast, mufd Du
sofort die Taste Krieger driicken, um den neuerlichen Kampf zu stoppen.

5.8 IN SAGORS GRUFT

Sobald ein Held die dritte Ebene erreicht, muld er Sagors Gruft betreten, um ihn dort'zu stellen und zu besiegen.
Auf der 3. Ebene dirfen keine Zauberspriiche, magischen Pfeile, Ringe oder Elfendtiefel benutzt werden.
Helltrénke sind aber zuléssig.

DIE DRACHENHOHLE

Der Weg zur Gruft fuhrt durch die Drachenhéhle, in der man gegen den Flammendrachen antreten muB, falls

dieser nicht schon zuvor besiegt wurde.

» Um gegen den Flammendrachen zu kémpfen, muf® Du die Taste Zauberer driicken. Die Kampfsequenz
ertont.

» Wenn Sagor die Werte des Monsters durchgibt, muf¥ Du +2 auf die Kampfkraft des Drachen und +1 auf seine
Widerstandskraft addieren (entsprechende die Marken verschieben). Die Summen sind seine Werte
fir diesen Kampf.

- Sollte sich Dein Held zurtickziehen, so mufd Du beim erneuten Betreten der Hohle wieder die Taste Zauberer
driicken, um die neuen Werte des Drachen zu erfahren.



SAGOR

Hat Dein Held letztendlich den Eingang zur Schédelhalle erreicht, greift Sagor hdchstpersonlich in das

Kampfgeschehen ein.

» Sagor hat eine Kampf- und Widerstandskraft von je 12.

¢ Nun kommen die Schatztruhen Deines Helden ins Spiel. Fir jede Deiner Schatztruhen darfst Du einen Punkt
von Sagors Kampf- und Widerstandskraft abziehen. Verschiebe die Marken im Monsterfeld Deines
Charakter-Blattes.

« Sind die richtigen Werte markiert, mufdt Du auf die Taste Barbar driicken.

» Sagor meldet sich: "Wer wagt es, mich herauszufordern?'.

Driicke nun die Taste Deines Helden, damit Sagor seinen Gegner erkennen kann.

Sagor wird nun angreifen, indem er entweder einen Zauber spricht oder seine Angriffszahl

(zwischen 1-10) nennt.

Sagor erzidt einen Treffer, wenn die Kampfkraft Deines Helden erreicht oder Ubertroffen wird.

« Wenn Sagor einen Zauber spricht, gibt er den Namen des Zaubers an, z.B. "Feuerbal!", und anschlief?end das

Ergebnis: "Du verlierst 1 Punkt Widerstandskraft!"

Nach diesem Angriff kannst Du Dich wie Ublich zur Wehr setzen. Sagor wird wieder und wieder angreifen,

bis er oder Dein Held besiegt ist.

Achtung: Ein Held darf sich nicht von einem Kampf mit Sagor zuriickziehen!

Wenn Sagor gewinnt, erhélt er sofort alle seine verlorene Kampf- und Widerstandskraft zurtick.

Da die Widerstandskraft Deines Helden auf Null gesunken ist, muf® Du die Taste Barbar driicken - as
Zeichen fur Sagor, daid der Kampf beendet ist.

Dein besiegter Held wandert zu seinem Startfeld auf der 1. Ebene zuriick, und alle seine Schatztruhen
verbleiben neben der Drachenhohle.

6. DAS ENDE DES SPIELS

Der erste Spieler, der mit seinem Held Sagor erreicht und besiegt, hat das Spiel sofort gewonnen.



7. NOCH MEHR ABENTEUER

Du kannst diese zwei zusétzlichen Sagen entweder as Einfiihrung in das Spiel oder als Kurz-Version
verwenden. In beiden Spielen wird Dein Held nicht direkt mit Sagor konfrontriert, so daf3 die Schatztruhen
keinen Goldenen Talisman und den Silberdolch enthalten, sondern die im Text angegebenen Gegensténde.
Obwohl Sagors Gruft in beiden Spielen nicht betreten wird, wird sie trotzdem zur Bedienung der Tasten
benétigt.

DER VERZAUBERTE REICHSAPFEL

TiefimVerliesunter demJeuer berg hat Saf3or den ver zauberten Reichsapfel

ver steckt.'BoseVerréater habenihnausdenPfandendesKdnigsdesMachtigen
Reichesgestohlen. (Der Reichsapfel ist einuraltesSymbol fiir dieMacht desKonigs
Uber seineLande, undohneihnfiirchtet er eineRiickkehr indieschrecklicheAnarchie
derfriherenJahre.

Nun hat der Konig Euch, dietapfer stenMelden seinesRei ches, beauftragt, den
SchreckendesVer liesesentgegenzutr eten undden Rel chsapfel wohlbeh(itet

zur ickzubringen.

Der Aufbau:

Fir dieses Spid wird nur die 1. Ebene "Kammern der Finsternis' benétigt. Die Helden missen Ihr Spiel auf
dem zu wéhlenden Startfeld beginnen und beenden.

Der Spielablauf:

Die Helden miissen sich beeilen, um die Schatztruhenkarte mit dem Reichsapfel zu finden. Zu Beginn werden
die Karten mit den Schatztruhen 1 - 9 verdeckt gemischt und als verdeckter Stapel abgelegt. Injeden Raum der
ersten Ebene stellt man ein Monster der 1. Ebene.

Jeder Held beginnt das Spiel mit 10 Goldmiinzen, die er fir den Kauf von Ausriistung verwenden kann.

Vor Spielbeginn wird der zehnseitige Wirfel geworfen, bis sich eine Zahl zwischen 1 und 9 ergibt. Das
Wairfelergebnis gibt die Nummer der Schatztruhenkarte an, in welcher der Reichsapfel versteckt ist. Alle
anderen Schatztruhen enthalten zwei Goldmuinzen, fir die man sofort im Krémerladen einkaufen kann.

Jedesmal, wenn ein Held eine Schatztruhenkarte in seinen Besitz gebracht hat, gibt er ihre Nummer an und
legt sie vor sich hin. Befindet sich der Reichsapfel in der Schatztruhe, so muf3 der Held schnellstmdglich sein
Startfeld erreichen. Alle anderen Spieler durfen versuchen, ihm die Schatztruhe durch einen Angriff oder einen
Zauber abzunehmen.

Gewinner ist der Spieler, dessen Held als Erster sein Startfeld mit dem Reichsapfel erreicht.



DAS STOHNENDE GESPENST

Vor vielen Jahren geriet der méchtige Magier Tallistor in den Hinterhalt einer
magischen falle, aufgestellt von Sagor, dem untoten Beschworer. Der Geist des
Magiers wurde aus seinem Korpergerissen undin einer metallenen Schatztruhe in der
Halle des Schreckens tiefim Verlies unter dem Feuerberg eingesperrt und versteckt.
Tallistors Korper ruht immer noch beim Kénig.

Jetzt haben die Gelehrten des Konigs Tallistors Geist entdeckt. Nun mdchte der
Koénig von Euch, den tapfersten Helden des Konigreiches, daf? ihr aufbrecht unddie
Schatztruhe 6ffnet, aufda® sich Geist und Korper Tallistors wieder vereinigen kdnnen.

Der Aufbau:

Fur dieses Spiel wird die 1. Ebene (Kammern der Finsternis) und 2. Ebene (Halle des Schreckens) benétigt. Die
Helden beginnen auf den Ublichen Startfeldern.

Der Spielablauf:

Die Helden mussen die Schatztruhe mit Tallistors Geist finden und sie 6ffnen. Jeder Held beginnt mit 12
Goldmiinzen, um sich auszuriisten.

Vor Spielbeginn werden die Schatztruhenkarten 1 bis 9 mit 3 weiteren Schatztruhenkarten gemischt. Diese 12
Karten werden ds verdeckter Stapel neben der 2. Ebene abgelegt. Injeden Raum dieser Ebene stellt man ein
Monster der 2. Ebene. Besiegt ein Held eines dieser Monster, darf er zwei Karten von diesem Stapel ziehen.
Injeden Raum der 1. Ebene wird ein Monster dieser Ebene gestellt. Neun Schatztruhenkarten werden offen
neben der 1. Ebene abgelegt. Wird ein Monster der 1. Ebene besiegt, erhélt der Spieler eine dieser
Schatztruhenkarten.

Nun wirfelt man wie gehabt die Zahl der Schatztruhenkarte aus (1 -9), in der sich Tallistors Geist befindet.
Alle anderen Schatztruhen enthalten auf der Ersten Ebene 2 und auf der Zweiten Ebene 4 Goldmiinzen.

Das Spiel gewinnt derjenige, dessen Held as Erster die Schatztruhenkarte mit Tallistors Geist findet und dies
bekannt gibt.

90-TAGE-GARANTIE
LEGENDE DES SAGOR

Parker gewahrt jedem Kéufer dieses Spiels, fir die Dauer von 90 Tagen vom Kaufdatum an, eine Garantie
auf einwandfreie Herstellung und fehlerfreies Material.

Sollte innerhalb dieser Garantiezeit ein Defekt eintreten, so wird Parker das defekte Spiel Kostenlos
umtauschen. Der Kéufer hat lediglich die Porto-und Verpackungskosten zu tragen.

Sollte ein Garantieanspurch eintreten, so schreiben sie bitte an folgende Anschrift:

Fir Deutschland: Fir Osterreich: Fir der Schweiz:
Kenner Parker Hasbro Osterreich GmbH MB (Switzerland) AG
Verbraucherservice Verbraucherservice Verbraucherservice
Klécknerstral3e 1 Davidgasse 92-94 Alte Bremgartenstrasse 2
D-6054 Rodgau 3. A-l 100 Wein. CH-8968 Mutschellen.

Diese Garantie erstreckt sich nicht auf Schaden, die durch Fahrl&ssigkeit, unsachgemalen Gebrauch oder
durch Eingriffe des Kéufers entstehen.

Bitte entfernen Sie die Batterien, bevor Sie das defekte Gerét zurlickschicken.



Im Kramer-Laden erhéltliche Ausristung

SCHWERT

KETTENHEMD

HELM

SCHILD

STREITAXT

ZAUBERRING

ELFENSTIEFEL

FACKELN

HEILTRANKE

MAGISCHE PFEILE

GEFOLGSMANN
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Zuléssige Anzahl pro Held: |
Verwendung: +2 auf Kampfkraft

Zuléssige Anzahl pro Held: 1
Verwendung: +2 auf Kampfkraft

Zuléssige Anzahl pro Held: 1
Verwendung: +1 auf Kampfkraft

Zuléssige Anzahl pro Held: 1
Verwendung: +1 auf Kampfkraft

Zuléssige Anzahl pro Held: 1
Verwendung:+1 auf Kampfkraft

Zulassige Anzahl pro Held: 1
Verwendung: Spieler darf 2 Zauberkarten besitzen.

Zuldssige Anzahl pro Held: 1

Verwendung: Held darf sich 1-3 Felder weit pro Runde bewegen.

Zuléssige Anzahl pro Held: 3

Verwendung: Der Spieler darf ein verdecktes Gang-Kartchen eines
angrenzenden Feldes ansehen. Nach Gebrauch bitte ablegen.

Zuldssige Anzahl pro Held: 3

Verwendung: Held erhédt 1 Punkt Widerstandskraft zurick.

Nach Gebrauch hitte ablegen.
Zuléssige Anzahl pro Held: 3

Verwendung: Senkt die Widerstandskraft eines Mongters automatisch um 1.

Nach Gebrauch bitte ablegen.
Zuléssige Anzahl pro Held: 1

Verwendung: Kann im Kampf anstelle des Helden gegen en Monster
antreten, aufRer gegen Sagor selbst. Kampfkraft 5, Widerstandskraft 3.
Ist der Gefolgsmann besiegt, muR seine Marke abgelegt werden.

Zuldssige Anzahl pro Held: 1

Verwendung: Held darf zwei weitere Schatztruhen mitfihren.

Achtung: Wenn eine Fackel, ein Heiltrank oder ein magischer Pfeil benutzt wurde, wird er von dem Charakter-
Blatt genommen und zu den unbenutzten Ausriistungsteilen gelegt.

Mit Goldmiinzen kann man Ausriistung kaufen. Jeder Held beginnt mit 20 Goldmiinzen in beliebiger Aufteilung.

Schatztruhen findet man in den Raumen des Verlieses. Jede Schatztruhenkarte enthélt einen Goldenen Talisman
und einen Silberdolch, die man zum Sieg Uber Sagor benétigt. Der Goldene Talisman senkt Sagors Kampfkraft
und der Silberdolch seine Widerstandskraft. Helden ohne Maultier kénnen nicht mehr a's sechs Schatztruhen

mit sich fihren.
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