Zusitzliche Figur fiir eure eigenen Legenden
Gilda, die Wirtin der Taverne ,,Zum Trunkenen Troll“ hat keine
Funktion - noch nicht! Denn hier ist eure Kreativitét gefragt.
Vielleicht kennt ihr eine Legende, in der diese Figur eine Rolle
spielt. Erfindet eure eigene Legende mit dem Developer Guide
auf legenden-von-andor.de und nutzt dafiir diese neue Figur!

[ DEVELOPER GUID

Die Bonus-Legende

In Legende 3 trefft ihr auf 3 Zwergenstatuen. Zor, die vierte
Statue, ist nicht dabei. Thm begegnet ihr erst in einer Bonus-
Legende, die ab Dezember 2018 kostenlos zum Download
auf legenden-von-andor.de fiir euch bereitsteht.

Die Autoren:

Matthias Miller,
geboren 1973, lebt
mit seiner Familie
unweit der Skatstadt
Altenburg. Im Fo-
rum, der ,Taverne
von Andor* ist er

) vielen als ,,Mjolnir®
) bekannt.

Dorothea Michels, geboren
1962, lebt seit 15 Jahren in
der Nahe der Insel Usedom.
Die gebiirtige Rheinlanderin
fuhrt dort zusammen mit
ihrer Familie einen land-
wirtschaftlichen Betrieb.

In der ,,Taverne von Andor*
ist sie als ,,Doro“ bekannt.

Autoren und Verlag danken allen Testspielern und Regellesern.

Dorothea und Matthias danken: ,,Zu allererst Michael Menzel fiir das Vertrauen, die Fortsetzung
der ‘Legenden von Andor” in unsere Hinde zu geben, fiir seine Anregungen und die fantastischen
lustrationen, durch die unsere Ideen erst wirklich erlebbar werden. Wir danken Wolfgang
Lidtke fiir seine Unterstiitzung bei der spannenden Entwicklung dieser Erweiterung und fiir
ein unvergessliches Testspiel mit Peter Neugebauer. Chanel Volkmar und Linda Grosch, die uns
mit ihrer Pressearbeit von Fans zu Autoren werden lieflen und dem gesamten KOSMOS Verlag
firr die breite Unterstiitzung.“

Dorothea dankt: ,,Meinen beiden Tochtern Julia und Nadine, die x-mal mit mir die (vermeint-
lich) fertigen ‘Verschollenen Legenden” getestet haben und dabei so manchen ,Stolperstein’ aus
dem Weg raumten. Meiner Schwester Marlies, die als unerfahrene Andor-Spielerin die finale
Version mit mir gespielt und fiir gut befunden hat (,,Die kauf ich mir.).“

Matthias dankt: ,,Meiner Frau Konstanze, die mir immer den Freiraum ermdglicht hat, an den
“Verschollenen Legenden’ zu arbeiten. Meinem Sohn Lukas fiir ungezahlte Testspiele, Ideen,
Diskussionen und die Entdeckung der Arbaks. Meinem Sohn Ethan, ohne den so manche Figur
ganz sicher einen anderen Namen hitte. Und zu guter letzt danke ich meinem Neffen Jakob, der
als einer der Ersten die zerstorten Bauernhofe (fast) reparieren konnte (,,Hatten wir doch blof3
sofort das Holz geholt ...“).”

Redaktion: Wolfgang Liidtke
Mlustration: Michael Menzel
Grafik: Michaela Kienle/Fine Tuning
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»ALTE GEISTER

Bagleiithef:

Nach dem Sieg iiber den Drachen warten auf die Helden von Andor neue, auf-
regende Abenteuer.

Diese Erweiterung enthalt drei neue Legenden fiir das Grundspiel fiir 2-4 Helden,
eine davon spielt auf dem Minen-Spielplan. Wenn nichts anderes angegeben ist,
gelten alle Regeln des Grundspiels. Mit den Ergidnzungen ,,Neue Helden® oder
»Dunkle Helden konnen die Legenden auch mit bis zu sechs Helden gespielt
werden.

In ,,Die Spur des Drachen® baut ihr mit Hilfe des Volkes aus dem Westen
die niedergebrannten Gehofte wieder auf. Dabei stof3t ihr auf Arbaks, die
andorischen Geister des Waldes.

In ,,Der Hexer aus Andor steht ihr schon bald méchtigen, bislang unbe-
kannten Feinden gegeniiber: einer Eis-Ddmonin, einem uralten Erdgeist
und dem Hauptling der Skrale.

Und in ,,Die steinernen Drei“ liiftet ihr schliefflich im Innern des Grauen
Gebirges ein lange gehiitetes Geheimnis.

Vorbereitung:

o Lost vorsichtig alle Teile aus den vier Stanztafeln und steckt die Spielfiguren
in die farblich zugehorigen Kunststofthalter.

o Legt das Spielmaterial aus dem Grundspiel bereit.

« Beginnt die erste Legende, indem ihr die Legendenkarte A1 von
»Die Spur des Drachen® vorlest.

)




Spielmaterial

15 Kunststofthalter fir die Spielfiguren
(4 oliv-griine, 1 roter, 1 weifSer, 2 dunkelgraue, 3 hellgraue, 4 schwarze)

6 Sortierbeutel

72 grofle Karten:

Checkliste
i Leg

hollenen Legenden

< Ale Geser

1 Karte Checkliste 1 Karte 2 Karten
Legendenkarten  Die Verschollenen Legenden »Tulgorischer »Arbaks und Rietgrasbliiten®
»Alte Geister” Handel“
15 Figuren:
/ N\ .

Shron Siantari Meres Skuvar

4x Arbaks

3 Zwergenstatuen

Hallgard Tulgori

Boord

2 besondere Figuren
(siehe Seite 12):

Gilda Zor y
3 Spielplaniiberleger
GrofSes Plittchen
»Lager der Tulgori“
(Feld 18)

Kleines Plittchen
»Feld 73“

GrofSes Plittchen
Eeldis 7a

Sand der Temm

5 Mera-Steine

Werkzeuge

Riickseite

4 Kartographen

Schlange

-6" nna

Vorder- Riickseiten
seite

Die Kraft des
roten Mondes

4 Kartographie-Marker

Der Takuri-
Der tulgorische peiczel
Hiiter der Zeit
4 Stundenplittchen 5 Starkepunkteplittchen
o E T s BEEER
8 Baumstimme
2s 6x
Feuer- Erd- Willenspunkte- 3 Quellen
plittchen  plittchen plittchen 0 e 0 ‘
Dz dx Vorderseiten Riickseite
4x
Rietgras- Arbak- 1 Doppelaxt-
Casamatuc bliiten Plittchen 1 Knochenhelm Plittchen
E % Vorderseite  Riickseit I
” e orderseite iickseite E

9 Maasavi 8 Eisplittchen
| e
\ 6 Stirke- |
punkte |
\’\J besitzen f
Vorder-
Riickseite Vorderseiten seite Riickseiten

1 ,,Baum der 4 Zwergenstatuen-Ortsplittchen

Lieder“-Plittchen

1 Tulgori-
Symbol

Stellt die Statue
auf Feld 35.

|

|
Die Gruppe erhilt
1,Sand der Temni’

Vorderseite
Riickseiten

1 dunkler 1 roter

Markierungsring Markierungsring L Stenchel!
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Wichtige Stichworte zum Nachschlagen und Erklirung von Sonderfillen

Die Arbaks

Ein Held darf das Feld eines stehenden Arbaks nicht betreten.

Betritt ein Held ein benachbartes Feld, muss er seine Bewegung beenden und verliert

sofort 3 Willenspunkte. Ein Held darf sich durch das Betreten eines solchen Feldes nicht

auf 0 Willenspunkte bringen. Ein Held darf 1 Schildseite einsetzen, um den Willenspunkte-
verlust abzuwehren. Besitzt der Held eine Rietgrasbliite, darf er sie abgeben und verliert dann
ebenfalls keine Willenspunkte. Betritt ein Held ein Feld, das sich benachbart zu 2 Arbaks
befindet, verliert er fiir jeden der angrenzenden Arbaks 3 Willenspunkte.

Steht ein Held auf einem Feld, das zu einem Arbak benachbart ist oder verlisst es, verliert

er keine Willenspunkte.

Steht ein Held auf dem Feld eines liegenden Arbaks, wenn der Arbak wieder aufgestellt wird,
muss der Held sofort eine Rietgrasbliite abgeben. Kann der Held das nicht, scheidet er aus
dem Spiel aus. Seine Ausriistung und sein Gold werden auf dem Feld abgelegt, auf dem der
Held zuletzt stand.

Wichtig: Auch wenn dadurch ein Held weniger zur Gruppe gehort, muss dasselbe Legenden-
ziel erfiillt werden, wie vor dem Ausscheiden des Helden.

Kreaturen tiberspringen die Arbaks nicht. Eine Kreatur, die auf demselben Feld oder benach-
bart zu einem Arbak steht, hat zu Beginn eines Kampfes 3 Willenspunkte weniger.

Im Gegensatz zu den Helden verlieren Kreaturen die Willenspunkte jedoch nicht dauerhaft.
Sobald eine Kreatur aufler ,,Reichweite® eines Arbaks steht, hat sie wieder ihre tiblichen Werte.
Liegende Arbaks werden bei Sonnenaufgang wieder aufgestellt, sobald ihr Symbol an die
Reihe kommt (das kleine Plattchen auf dem rechten Wardrak-Symbol).

Rietgrasbliiten

Steht ein Held auf dem Feld einer Rietgrasbliite, kann er sie einsammeln.

Ein Held, der eine Rietgrasbliite besitzt und ein Feld betritt, das zu einem Arbak benachbart
ist, darf die Bliite einsetzen, um den Arbak zu besanftigen. Er verliert dann durch das Betre-
ten des Feldes keine Willenspunkte.

Ein mit Hilfe einer Rietgrasbliite besénftigter Arbak wird sofort hingelegt und bleibt bis zum
Ende des Tages liegen.

Der Held erhilt fiir das Besénftigen des Arbaks 1 Stidrkepunkt. Ein Held darf eine Bliite auch
dann einsetzen, wenn er den Starkepunkt nicht nehmen kann oder will.

Ein Held darf auf den Einsatz der Bliite verzichten und stattdessen die Willenspunkte abgeben.
Ein Held darf auch dann eine Rietgrasbliite abgeben, wenn er bereits auf einem Nachbarfeld steht.
Beispiel: Eara liduft auf das Feld 23, das benachbart zum Arbak auf Feld 24 ist. Obwohl sie eine
Rietgrasbliite besitzt, mochte sie den Arbak nicht besdnftigen, da ihr Zeitstein bereits auf Stunde
7 liegt. Sie gibt stattdessen 3 Willenspunkte ab. Nach dem folgenden Sonnenaufgang setzt Eara
die Bliite ein, um den Arbak zu besdinftigen.

Ein Held, der mehrere Bliiten besitzt, gibt immer nur eine Bliite ab, um einen Arbak zu
besénftigen.

Steht ein Held auf einem Feld, das benachbart zu mehreren Arbaks ist, kann er mit 1 Bliite
immer nur 1 Arbak besénftigen. Der Held entscheidet, welcher Arbak hingelegt wird.

Besitzt der Held mehrere Bliiten, darf er auch mehrere Arbaks besanftigen.

Die Tulgori

Ein Held kann die Tulgori einfach mit seiner Figur mitbewegen. Das ist auch im Vorbeigehen
moglich und kostet den Helden keine zusétzlichen Stunden.

Die Tulgori konnen mit Kreaturen, Arbaks, Maasavi und Endgegnern auf demselben Feld
stehen.

Stehen die Tulgori bei einem Kampf auf dem Feld eines am Kampf beteiligten Helden,

zéhlen sie fiir den Kampfwert der Gruppe 2 zusétzliche Starkepunkte. In der Mine konnen
die Tulgori auch beim Beseitigen von Gero6ll helfen.

Meres, der Hexer aus Andor

Ein Held kann Meres fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 Felder weit bewegen. Das ist
auch mehrmals pro Zug moglich (also fiir 2 Stunden Meres bis zu 8 Felder bewegen).
Meres kann mit Kreaturen, Arbaks, Maasavi und Endgegnern auf demselben Feld stehen
oder diese Felder passieren.

Meres kann in der Mine nicht iiber die Briicke gehen, solange diese nicht repariert wurde.
Er kann auch keine Felder mit Ger6ll passieren. Meres aktiviert keine Ereigniskarten
»Geheimer See® Er ist auch nicht von Feuerstéfien betroffen.

Das Werkzeug

Die Werkzeug-Plattchen werden auf die kleinen Ablagefelder der Heldentafel gelegt.
Ein Falke kann Werkzeug transportieren.
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Die Holzstimme

o Beim Einwiirfeln diirfen nicht mehr als 3 Holzstimme auf einem Feld liegen.

» Im Vorbeigehen kann ein Stamm nicht eingesammelt werden.

« Die Stamme werden so auf die Stirkepunkteleiste der Heldentafel gelegt, dass sie links
neben den Holzstein passen, der die Starkepunkte anzeigt.

Beispiel: Um einen 2er-Stamm tragen zu konnen, benitigt der Held mindestens 3 Stirkepunkte.

o Ein Held darf mehrere Stimme auf einmal tragen, wenn alle diese Stimme nebeneinander
links neben den Holzstein passen.

o Wenn ein Held, der einen Stamm trégt, einen Stiarkepunkt verliert und der Stamm nun nicht
mehr links neben den Holzstein auf seiner Stiarkepunkteleiste passt, muss der Holzstamm auf
dem Feld abgelegt werden, auf dem der Held gerade steht. Dort kann er spéter von demselben
oder einem anderen Helden mit ausreichend vielen Starkepunkten eingesammelt werden.

o Der Falke kann keine Holzstimme transportieren.

Die Gegenstiande der Tulgori

 Ein Held, der auf einem Feld mit Tulgori-Symbol steht, kann fiir je 2 Gold Stirkepunkte und
die Gegenstinde der Karte ,Tulgorischer Handel“ kaufen.

o Die Tulgori-Figur muss nicht auf dem Handlerfeld stehen, wenn ein Held einkauft.

o Auf einem Feld mit Tulgori-Symbol kdnnen nur tulgorische Gegenstiande gekauft werden.
In den Legenden 1 und 2 erhalten die Helden also auf Feld 18 und in Legende 3 auf Feld 28
keine Gegenstinde der Andor-Ausriistungstafel.

o Bei den andorischen Héindlern (Felder 57, 71 und auf der Spielplanriickseite Feld 65) konnen
keine Gegenstdnde der Tulgori gekauft werden.

o Die tulgorischen Gegenstidnde konnen von einem Falken transportiert werden.

o Der Knochenhelm:
Der Helm wird so auf die Kopfablage der Heldentafel gelegt, dass die Seite mit dem blauen
Stein zu sehen ist. Sobald der Held, der den Helm tragt, eine Kampfrunde gewonnen hat
(bzw. in einem gemeinsamen Kampf daran beteiligt war), erhalt er 2 Starkepunkte und
verschiebt den Holzstein auf seiner Starkepunkteleiste entsprechend. Diese zusatzlichen
Starkepunkte hat er nun dauerhaft. Danach dreht der Held den Helm sofort auf die Seite,
die den roten Stein zeigt. Von nun an erhalt ein Held, der den Knochenhelm trégt, nach
jeder gewonnenen Kampfrunde 2 Willenspunkte. Wird der Knochenhelm weitergegeben,
wird er nicht umgedreht. Mit Hilfe des Knochenhelms kann in einer Legende also nur
einmal 1 Held 2 Stirkepunkte erhalten.
Der Knochenhelm bringt dem Tréger beim Beseitigen von Ger6ll keinen Vorteil. Er darf im
Kampf gegen Maasavi oder Endgegner eingesetzt werden.

o Der Sand der Temm:
Nach dem Kauf wird der Sand auf ein kleines Ablagefeld der Heldentafel gelegt.
Der Sand kann in einer Kampfrunde nach der Reaktion des Gegners eingesetzt werden, um
1 gegnerischen Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite zu drehen. In einer Kampfrunde darf
immer nur 1 Seite des Plittchens eingesetzt werden. Es ist erlaubt, in einer Kampfrunde
2 Pldttchen ,,Sand der Temm" zu nutzen und jeweils 1 Seite einzusetzen. Nach dem ersten
Einsatz wird das Plattchen auf die Riickseite gedreht. Nach dem zweiten Einsatz wird es auf
die Karte ,,Tulgorischer Handel“ zuriickgelegt. Der ,,Sand der Temm* darf auch gegen Maasa-
vi und Endgegner eingesetzt werden. Alle Wiirfelauswirkungen (z. B. ,,Rekas Hexenkunst
in Legende 2 oder die Bewegung der Maasavi) werden immer erst nach dem Einsatz eines
»Sand der Temm* ausgefiihrt.

Die Edelsteine

« Die Zahlen auf den Edelsteinen stellen ihren Wert in Gold dar und kénnen bei den Handlern
zum Kauf von Starkepunkten und Gegenstdnden ausgegeben werden. Auch die tulgorischen
Gegenstidnde konnen mit Edelsteinen bezahlt werden. Kaufen die Helden einen Trank der
Hexe, diirfen dafiir keine Edelsteine verwendet werden.

o In der ersten Legende ,,Die Spur des Drachen® diirfen die Edelsteine auch genutzt werden, um
die Tulgori fiir ihre Hilfe zu bezahlen oder Werkzeug zu kaufen.

« Ein Held darf einen Edelstein auf jedem begehbaren Feld, auf dem er steht, ablegen. Liegt
der Edelstein benachbart zu einer Kreatur, lauft sie bei Sonnenaufgang nicht entlang des
Pfeils (bzw. auf das Feld mit dem ,,Lager der Tulgori“), sondern auf das Feld des Edelsteins.
Der Edelstein kommt danach sofort aus dem Spiel.

Wichtig: Die Reihenfolge, in der sich die Kreaturen bei Sonnenaufgang bewegen, wird auf
jeden Fall beibehalten!

o Endgegner und Maasavi konnen nicht mittels Edelsteinen abgelenkt werden. In Legende 2
»Der Hexer aus Andor® ist es auch nicht moglich, mit Hilfe eines Edelsteins eine Kreatur
von Shron wegzulocken, wenn sie bereits auf dessen Feld steht.

o Die Regeln zu den Edelsteinen in der Mine kénnen im Abschnitt , Minenanleitung® auf Seite 7
nachgelesen werden.



Die Mera-Steine

« Ein vom Flofl genommener Mera-Stein muss auf das Sonnenaufgang-Feld gelegt werden.
Das gilt auch fiir die beiden Steine, die den Wert ,,0“ haben.

» Wird an demselben Tag ein weiterer Mera-Stein vom Flof} genommen, ist es nicht erlaubt,
den Stein vom Sonnenaufgang-Feld gegen den neuen Mera-Stein zu tauschen, auch wenn der
neue Stein vielleicht einen hoheren Wert hat.

o Ein Held, der durch das Aufdecken eines weiteren Mera-Steins Willenspunkte abgeben muss,
darf sich dadurch nicht auf 0 Willenspunkte bringen.

o Jeder Mera-Stein kann nur 1x pro Tag genutzt werden. Es diirfen mehrere Steine auf einmal
in einer Kampfrunde eingesetzt werden.

o Mera-Steine diirfen auch beim Beseitigen von Gerdll eingesetzt werden, um den Kampfwert
des Helden zu erhohen.

o Mera-Steine neben der Kreaturenanzeige erhohen den Kampfwert von Kreaturen, Maasavi
und Endgegnern.

Rekas Schlange

o Rekas Schlange ist ein grofSer Gegenstand und wird auf das entsprechende Ablagefeld der
Heldentafel gelegt.

o Ein Held, der seine Wiirfel auf einmal wirft, darf die Werte von 2 beliebigen Wiirfeln addieren.
Diese Wiirfelwerte miissen nicht gleich sein.

o Ein Held, der seine Wiirfel nacheinander werfen muss, addiert die beiden zuletzt geworfenen
Wiirfel.

o Gehort Eara zur Gruppe, darf sie vor dem Einsatz der Schlange einen Wiirfel drehen.

o Die Schlange darf in jeder Kampfrunde eingesetzt werden. Es ist nicht erlaubt, sie wahrend
einer Kampfrunde an einen anderen Helden weiterzugeben.

o Die Schlange kann nicht mit dem Trank der Hexe oder dem Helm (von der Andor-Ausriis-
tungstafel) kombiniert werden.

Die Schitze der Tulgori

Die Schitze der Tulgori konnen in jeder Legende nur 1x eingesetzt werden und kommen nach
dem Einsatz aus dem Spiel. Beim ,,tulgorischen Hiiter der Zeit“ darf jede Seite 1x genutzt werden.
Die Nutzung eines Schatzes ist eine freie Handlungsmoglichkeit. Ein Held kann einen Schatz nur
einsetzen, solange er seinen Tag noch nicht beendet hat.

Die Kraft des roten Mondes

o Das Plittchen muss 2 benachbarte Symbole abdecken. Es ist nicht erlaubt, nur 1 Symbol
abzudecken.

o Abgedeckte Symbole und alle damit verbundenen Aktionen werden bei Sonnenaufgang
nicht ausgefiihrt.
Beispiel 1: ,Die Kraft des roten Mondes“ wurde auf die Symbole ,,Ereigniskarte” und ,,Gor" ge-
legt. Auf dem Ereigniskarten-Symbol liegt ein Markierungsring, der anzeigt, dass der Endgegner
bewegt werden soll. Bei Sonnenaufgang wird nun keine Ereigniskarte vorgelesen, der Endgegner
wird nicht bewegt und alle Gors bleiben stehen.
Beispiel 2: Das Plittchen liegt auf den Symbolen ,,Gor* und ,,Skral". In einem vorangegangenen
Zug hat ein Held Meres” Hilfe genutzt und 1 Skral auf dem Spielplan hingelegt. Bei Sonnenaufgang
werden nun alle Gors und Skrale nicht bewegt und auch der liegende Skral wird nicht aufgestellt.

o Bevor der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn des Sonnenaufgang-Feldes liegt, seine erste
Aktion ausfiihrt, wird ,,Die Kraft des roten Mondes* von den abgedeckten Symbolen genom-
men und kommt aus dem Spiel.

Der Takuri-Spiegel

o Der Spiegel darf auch eingesetzt werden, um den Platz mit einer liegenden Kreatur zu
tauschen oder mit einem Helden, der seinen Tag bereits beendet hat.

o Wird durch den Platztausch eine Kreatur auf ein Feld versetzt, auf dem bereits eine Kreatur
steht oder liegt, riickt immer die versetzte Kreatur entlang des Pfeils auf das daran angren-
zende Feld (auch dann, wenn eine liegende Kreatur versetzt wurde).

o Wird eine Kreatur direkt auf die Burg versetzt, muss sie auf einen freien goldenen Schild ge-
stellt werden. Wird eine Kreatur auf das Lager der Tulgori (Feld 18) versetzt, ist die Legende
verloren, unabhéngig davon, ob die Kreatur steht oder liegt.

o Der Spiegel darf nicht eingesetzt werden, um den Platz des Helden oder einer Kreatur auf
seinem Feld mit dem eines Maasavi, eines Endgegners, einer Kreatur auf dem Feld des End-
gegners oder einer Kreatur auf einem goldenen Schild der Burg zu tauschen.

o Steht ein Held auf dem Feld eines Maasavi, darf er den Spiegel einsetzen, um das Feld zu
verlassen, ohne gegen den Maasavi zu kimpfen.

o Wird ein Held in der Mine auf Feld 11 versetzt, muss er eine Ereigniskarte ,,Geheimer See*
aufdecken und vorlesen.
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Der tulgorische Hiiter der Zeit

o Erhilt ein Held das Pléttchen, wird es so auf ein kleines Ablagefeld seiner Heldentafel gelegt,
dass die ,,5“ zu sehen ist.

o Wird ,,Der tulgorische Hiiter der Zeit“ von einem Helden an einen anderen weitergegeben
oder auf dem Spielplan abgelegt, wird das Plittchen dabei nicht umgedreht.

o Der ,Hiiter der Zeit“ darf von einem Helden, der seinen Tag noch nicht beendet hat, jederzeit
eingesetzt werden, auch wéihrend seines Zuges.
Beispiel 1: Der Held liuft 4 Felder weit und riickt seinen Zeitstein dafiir von Stunde 3 auf
Stunde 7. Dann setzt er die erste Seite des , Hiiters“ ein und versetzt seinen Zeitstein zuriick auf
Stunde 5. Nun liuft der Held weitere 2 Felder und riickt erneut seinen Zeitstein auf Stunde 7.
Er setzt sofort die zweite Seite des ,,Hiiters® ein und versetzt seinen Zeitstein auf Stunde 4. Da-
nach lduft der Held weitere 3 Felder. Anschlieffend beendet der Held seinen Zug, und der ndchste
Held ist an der Reihe.

o Der Held muss nicht beide Seiten des Plattchens an einem Tag einsetzen.

o Der Einsatz des ,,Hiiters der Zeit“ wihrend des Spielzugs beendet oder unterbricht den Zug
des Helden nicht.
Beispiel 2: Der Weg des Helden fiihrt tiber ein Feld, auf dem eine Rietgrasbliite liegt. Da der
Held wihrend seines Zuges und der Aktion ,,Laufen nur seinen Zeitstein mit Hilfe des ,,Hiiters
der Zeit“ versetzt, kann er die Bliite nicht aufnehmen. Dazu miisste er seinen Zug beenden und
auf dem entsprechenden Feld stehenbleiben.

o Liegen in Legende 2 ,Der Hexer aus Andor* Kartographie-Marker auf der Tagesleiste, wird
durch das Zuriicksetzen des Zeitsteins kein Marker entfernt.
Beispiel 3: Auf Stunde 6 liegen die Kartographie-Marker. Der Held entfernt beim ersten Vor-
riicken seines Zeitsteins 1 davon. Als er beim Einsatz des ,Hiiters der Zeit" seinen Zeitstein zum
ersten Mal versetzt und auf Stunde 5 legt, wird kein Marker entfernt. Danach jedoch riickt der
Zeitstein des Helden erneut auf Stunde 7 vor. Da er nun durch das Vorriicken des Zeitsteins
wieder die 6. Stunde iiberquert, darf er erneut einen Kartographie-Marker von der Tagesleiste
nehmen.

Minenanleitung

Die Edelsteine

o Die Edelsteine haben in der Mine nicht die Ablenkungsfunktion, die im Abschnitt
,Die Edelsteine® auf Seite 5 beschrieben wird.

« Sobald ein Held einen Edelstein einsammelt, werden die ,,Feuerstofie” ausgefiihrt.

o Befindet sich eine Kreatur auf einem Feld, auf dem ein Edelstein liegt, kommt dieser sofort
aus dem Spiel.

Die Feuerstofle

o Bei einem Feuerstof8 wiirfelt ein Held nacheinander mit drei roten Wiirfeln und legt sie auf
die Ablagefelder vor die Felder 10, 20 und 30.

o Der Feuerstof3 verlauft entlang der Pfeile. Seine Reichweite entspricht so vielen Feldern, wie
die gewiirfelte Zahl angibt. Ein Held auf einem der betroffenen Felder verliert Willenspunkte
in Hohe des Wiirfelwurfs. Der Einsatz eines Schildes schiitzt ihn vor dem Schaden.

o Kreaturen sind von einem Feuerstof3 nicht betroffen.

o Feuerstofe werden an Ger6ll gestoppt.

o Ein Feuerstof3 wird immer ausgelost, wenn ein Held einen Edelstein einsammelt und bei
jedem Sonnenaufgang (siehe Feuersymbol).

Der Geheime See (Feld 11)

« Ein Held, der den Geheimen See betritt, muss seine Bewegung dort beenden und sofort die
oberste Ereigniskarte ,,Geheimer See“ vorlesen.

Das Geroll

o Weder Helden noch Kreaturen konnen ein Feld mit Gerollplittchen betreten oder passieren.

« Ein Held kann Geroll von einem angrenzenden Feld aus entfernen. Das gilt als Aktion
»Kampfen® Jeder Versuch, Gerdll zu entfernen, kostet den Helden 1 Stunde auf der Tagesleiste.

o Um Gerdll zu entfernen, muss der Kampfwert des Helden mindestens so grof$ sein, wie die
Zahl auf dem Gerollplattchen. Mehrere Plattchen konnen auf einmal entfernt werden, wenn
der Kampfwert mindestens der Summe dieser Plattchen entspricht.

o Helden konnen auch gemeinsam Ger6ll entfernen.

o Entferntes Geroll kommt aus dem Spiel.



Besondere Regelanpassungen fiir Ereigniskarten

Sonderfall goldene Ereigniskarte Nr. 1 und Ereigniskarte ,,Geheimer See“ Nr. 6:
Hier ist nur die Andor-Ausriistungstafel gemeint. Es diirfen keine Gegenstinde von der Karte
»lulgorischer Handel“ genommen werden.

Die 3 Legenden - Hinweise und Sonderfille

Beachtet fiir die Legenden 1 und 2 die Hinweise zum Aussortieren von goldenen Ereigniskarten
auf der Checkliste Die verschollenen Legenden ,, Alte Geister®.

In den Legenden 1 und 2 darf keine Kreatur das ,,Lager der Tulgori“ (Feld 18) betreten.
Andernfalls ist die Legende sofort verloren. In Legende 3 gilt das Feld 28 nicht als ,,Lager der
Tulgori®

Legende 1 - ,,Die Spur des Drachen”

Ein zerstorter Bauernhof kann nur dann repariert werden, wenn alle geforderten Gegenstdnde
auf dem entsprechenden Feld liegen.

Es darf mehr Holz als erforderlich auf einem Bauernhof abgelegt werden.

Nach der Reparatur eines Bauernhofes kommen Holz, Werkzeug, Edelsteine und das Feuer-
plittchen aus dem Spiel, Gold wird in den Vorrat zuriickgelegt.

Ein Gehoft kann auch dann repariert werden, wenn dort noch kein Bauernplittchen liegt.
Das Legendenziel ist jedoch erst erfiillt, wenn zu jedem reparierten Gehoft 1 Bauernplattchen
gebracht wurde.

Betritt eine Kreatur die Burg, sind die Bauern nicht geschlagen. Die Kreatur wird wie gewohnt
auf einen freien goldenen Schild gestellt.

Karte ,,F (Version Schweres Holz): Die Willenspunkte miissen nur 1x beim ersten Auf-
nehmen des Stammes abgegeben werden. Verliert ein Held einen Stirkepunkt, sodass er den
Stamm ablegen muss, gibt der Held keine Willenspunkte ab. Nimmt dieser oder ein anderer
Held den Stamm in einem spiteren Spielzug wieder auf, miissen ebenfalls keine Willens-
punkte abgegeben werden.

Karte ,,F“ (Version Brunnen): Stehen mehrere Helden auf dem Brunnenfeld, ist es nicht
erlaubt, dass einer der Helden die Willenspunkte des Brunnens und ein anderer die zusatz-
lichen Punkte nimmt.

Bewegung der Arbaks: Werden bei Sonnenaufgang die stehenden Arbaks bewegt, beginnt
immer der Arbak auf der kleinsten Feldzahl. Jeder Arbak wird 2 Felder weit vorgeriickt. Es
werden keine Felder, Kreaturen oder Helden tibersprungen. Steht auf einem dieser Felder ein
Held, muss der Held eine Rietgrasbliite abgeben. Dann wird der Arbak sofort hingelegt (auch
dann, wenn er erst 1 Feld weit vorgertickt ist). Besitzt der Held keine Rietgrasbliite, scheidet
er aus dem Spiel aus. Betritt der Arbak ein Feld, auf dem eine Bliite liegt, kommt die Bliite aus
dem Spiel. Der Arbak wird nicht hingelegt.

Legende 2 - ,,Der Hexer aus Andor*

Ein Zeitstein muss die Kartographie-Marker auf der Tagesleiste beim Vorriicken iiberque-

ren oder verlassen, damit ein Marker entfernt werden darf. Liegt der Zeitstein eines Helden

genau auf der Stunde, auf der die Kartographie-Marker liegen und beendet der Held seinen

Tag, gilt das Zuriicklegen des Zeitsteins auf das Sonnenaufgang-Feld nicht als ,Verlassen® der

Stunde, und es darf kein Marker entfernt werden.

Der Kampf gegen Shron, Siantari, Skuvar und die Maasavi verlduft nach denselben Regeln

wie gegen Kreaturen. Wird der Kampf beendet, ohne dass der Gegner besiegt wurde, erholt

er sich und hat beim nachsten Angriff wieder seine Startwerte.

Shron:

- Shron ignoriert liegende Kreaturen. Das Feld einer liegenden Kreatur wird bei seiner
Bewegung wie ein leeres Feld behandelt.

- Ob Shron eine Kreatur erreichen kann, richtet sich nach dem kiirzesten Weg, also dem, fiir
den Shron die wenigsten Schritte benotigt. Sind mehrere Kreaturen fiir Shron erreichbar,
geht er zu der Kreatur, die ihm am néchsten steht.

- Stehen mehrere Kreaturen gleich weit von Shron entfernt, geht er zu der Kreatur auf der
héchsten Feldzahl.

Beispiel: Shron steht zusammen mit 1 Troll auf Feld 63. Auf Feld 45 steht 1 Gor, auf Feld
65 steht 1 Troll. Beide Kreaturen sind fiir Shron erreichbar und gleich weit von ihm entfernt.
Shron bewegt sich zum Troll auf Feld 65, da dieser auf der hoheren Feldzahl steht.

- Nach dem Sieg tiber eine Kreatur entscheiden die Helden, ob Shron bewegt werden soll.
Die Helden erhalten wie gewohnt die Belohnung fiir die besiegte Kreatur, und auch der
Erzahler riickt vorwirts, unabhéngig davon ob Shron bewegt wurde oder nicht.

Siantari:

- Felder mit Eis-Plattchen konnen nicht tiberquert werden. Ein Held muss beim Betreten
des Feldes die Bedingung des Eis-Plittchens erfiillen konnen. Andernfalls darf er das Feld
nicht betreten.

- Verdeckte Eis-Plittchen diirfen nicht mit Hilfe eines Fernrohrs oder durch die Sonderfihig-
keit eines Helden aufgedeckt werden.

Skuvar und die Maasavi:

- Kampft ein Held gegen einen Maasavi, darf der Held wie im Kampf gegen Kreaturen alle
Gegenstinde einsetzen, die seinen Kampfwert erhéhen (z. B. Heilkraut). Tragt der Held
den Knochenhelm, erhélt er nach dem Sieg iiber einen Maasavi die Starke- bzw. Willens-
punkte.

- Setzt ein Held im Kampf gegen eine Kreatur einen ,,Sand der Temm® ein, gilt fiir die
Bewegung der Maasavi der Wiirfelwert nach dem Drehen des roten Wiirfels.

- Ein Maasavi wird nach dem Kampf gegen eine Kreatur 1 Feld weit in Pfeilrichtung bewegt,
wenn mindestens 1 der roten Wiirfel, die fiir die Kreatur im Kampf geworfen wurden, auf
dem Maasavi abgebildet ist.

Beispiel: Die Helden kimpfen gegen einen Skral. Die roten Wiirfel des Skrals zeigen 2 und 5.

Auf den Feldern 10 und 31 liegt je 1 Maasavi, auf dem eine 2 bzw. eine 5 abgebildet ist. Beide
Maasavi bewegen sich genau 1 Feld weit. Dass der Maasavi auf Feld 31 sowohl die 2 als auch
die 5 zeigt, hat darauf keinen Einfluss. Auch er bewegt sich nur 1 Feld weit.

- Mera-Steine neben der Kreaturenanzeige erhohen auch den Kampfwert der Maasavi.

- Es diirfen beliebig viele Maasavi auf einem Feld des Spielplans oder auf einem Buchstaben
der Legendenleiste liegen.

- Skuvar betritt die Burg, sobald der dunkle Markierungsring und der Erzihler aufeinander-
treffen. Der dunkle Markierungsring kann ausschlie8lich dadurch bewegt werden, dass
die Helden einen Maasavi bekampfen, solange der Erzdhler auf einem Buchstaben mit
Erdplattchen steht.

Das Flof3:

- Das Flof$ bewegt sich immer 1 Feld entlang des linken Flussufers.

- Ein Held kann einen Mera-Stein auch nur dann vom Flof$ nehmen, wenn er selbst auf der
linken Flussseite steht. Befindet sich das Flof3 an einer der beiden Briicken, muss der Held
dennoch am linken Flussufer stehen, um einen Stein vom Floff nehmen zu kénnen.

Meres’ Hexerkunst:

Es werden Kreaturen auf die Legendenleiste ,,vor den Erzdhler “ gestellt. Dabei ist immer

der in Bewegungsrichtung des Erzdhlers nachste Buchstabe gemeint. Steht der Erzahler also

z.B. auf ,,C*, wird die Kreatur auf ,, D gestellt.

In dieser Legende kann es vorkommen, dass mehrere Figuren oder Gegenstande an einem

Buchstaben liegen und ins Spiel gebracht werden. Dabei ist keine besondere Reihenfolge zu

beachten.

Beispiel: Neben dem Buchstaben ,,D“ steht Meres. Auflerdem liegt ein Sternchen auf ,,D; und

es steht 1 Gor darauf, der durch eine Karte ,Meres” Hexerkunst“ auf die Legendenleiste gestellt

wurde. Auf den weiteren Ablauf des Spiels hat es keinen Einfluss, ob nun zuerst der Gor einge-
wiirfelt oder die Legendenkarte vorgelesen wird.

- Werden mehrere Kreaturen aufgestellt bzw. eingewtirfelt, muss dabei unbedingt die Reihen-

folge, in der die Kreaturen auf der Karte genannt werden, beachtet werden.

Kreaturen werden beim Einwiirfeln nicht auf die Burg (Feld 0) oder das Lager der Tulgori

(Feld 18) gestellt. Wiirfelt fiir diese Kreaturen noch einmal, auch dann, wenn es in der Burg

noch freie goldene Schilde gibt.

Beispiel 1: Die Position eines Gors soll mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (1er)

bestimmt werden. Die Wiirfel zeigen 2 und 4. Auf Feld 24 steht bereits eine Kreatur, und so

wird der Gor entlang des Pfeils auf das ndchste Feld gestellt. Da die Felder 21 und 4 aber eben-
falls von Kreaturen besetzt sind, wiirde der neue Gor in die Burg riicken. Obwohl in der Burg
noch 1 goldener Schild frei ist, wird fiir den Gor die Position noch einmal neu erwiirfelt.

Beispiel 2: Die Wiirfel zeigen 3 und 6. Auf Feld 36 steht bereits eine Kreatur. Angrenzend

zu Feld 18 bewegen sich Kreaturen nicht in Richtung der Pfeile, sondern auf das Lager der

Tulgori. Die neue Kreatur wiirde also nicht auf Feld 16 riicken, sondern auf Feld 18 — und die

Legende wire verloren. Auch fiir diese Kreatur wird die Position noch einmal neu erwiirfelt.

Meres” Hilfe (Karte ,,D“):

- Eara / Liphardus diirfen ihre Sonderfihigkeit nicht auf den schwarzen Wiirfel anwenden.
Der Wiirfel kann auch nicht mit Hilfe eines ,,Sand der Temm® gedreht werden.

Rekas Hexenkunst:

- Zeigt Meres’ schwarzer Wiirfel eine 12, wird anstelle des hochsten roten Wiirfels der
néchstkleinere gewertet. Zeigen 2 Wiirfel den gleichen hochsten Wert, wird 1 davon nicht
gewertet.



Legende 3 - ,,Die steinernen Drei

o Das Feld 28 gilt nicht als ,,Lager der Tulgori®. Kreaturen bewegen sich in Pfeilrichtung und
riicken nicht auf Feld 28. Das Tulgori-Symbol bleibt die gesamte Legende tiber auf Feld 28
liegen, auch wenn die Tulgori von diesem Feld wegbewegt werden.

o Fiir die Quelle auf Feld 37 gelten dieselben Regeln wie fiir Brunnen. Steht ein Held auf Feld
37, wird die Quelle ebenso wie ein Brunnen bei Sonnenaufgang nicht aufgefrischt.

» Helden-Sonderfihigkeiten, die sich auf Brunnen beziehen, gelten nicht fiir die Quelle
(z.B. erhélt Thorn an der Quelle keine zusatzlichen Willenspunkte).

 Nutzen die Helden Meres’ Hilfe, 1 x pro Tag 1 Kreatur an der Bewegung zu hindern, diirfen
Eara / Liphardus ihre Sonderfahigkeit nicht auf den schwarzen Wiirfel anwenden. Der Wiirfel
kann auch nicht mit einem ,,Sand der Temm" gedreht werden.

o Der Held, der als Erster die reparierte Briicke iiberquert, erhélt den Casamatuc und legt ihn
auf seiner Heldentafel auf dem Bereich ab, auf den auch Gold gelegt wird.

o Ein Held kann den Casamatuc einsetzen, solange er seinen Tag noch nicht beendet hat.

o Sobald eine oder mehrere Statuen im Spiel sind, wird bei jedem Sonnenaufgang das jeweils
oberste Plittchen von der Statuen-Karte auf den Spielplan gelegt. Stehen mehrere Statuen auf
dem Spielplan, wird also von jeder Statuen-Karte je 1 Plittchen ausgelegt.

o Ist Meres am Kampf gegen eine Statue beteiligt, wiirfelt die Statue mit 1 roten Wiirfel weniger.
Diesen Wiirfel erhilt ein Held der Gruppe fiir die Dauer des Kampfes. Der rote Wiirfel zahlt
wie ein zusétzlicher eigener Wiirfel. Auf diese Weise konnen auch Eara / Liphardus 2 Wiirfel
zur Verfiigung haben.

Beispiel: Kram hat 6 Willenspunkte und hat so im Kampf nur 1 seiner Wiirfel zur Verfiigung.
Da Meres am Kampf gegen die Statue beteiligt ist, entscheidet die Gruppe, dass Kram den roten
Wiirfel bekommt. Kram kann nun im Kampf 2 Wiirfel einsetzen. Diese wiirfelt er wie iiblich
auf einmal. Zeigen beide Wiirfel denselben Wert und trigt Kram einen Helm (von der Andor-
Ausriistungstafel), darf er die beiden Werte addieren.

o War der Kampf erfolgreich, kommt die Karte der besiegten Statue zusammen mit allen noch
darauf liegenden Plattchen aus dem Spiel, die Statue wird auf Feld 80 gelegt und der Erzahler
riickt 1 Feld vorwirts. War Meres am Kampf gegen diese Statue beteiligt (und nur dann!),
werden auch die Plittchen vom Spielplan entfernt, die durch diese Statue ausgelegt wurden.
Wichtig: War Meres nicht am Kampf beteiligt, bleiben die Plittchen bis zum Ende der Legen-
de auf dem Spielplan liegen.

» Wird durch das Vorriicken des Erzahlers nach dem Kampf gegen eine Statue eine Legenden-
karte aktiviert, haben die Karten ,Meres” Zweifel“ und ,,Die Entscheidung des Hexers" immer
Vorrang und werden zuerst vorgelesen.

Die Verschollenen Legenden fiir 5-6 Helden

Mit den Ergédnzungen ,Neue Helden bzw. ,,Dunkle Helden® konnt ihr alle Legenden auch

mit 5 oder 6 Helden erleben. Es gelten die aus den Ergédnzungen ,,Neue Helden“ und ,,Dunkle

Helden" bekannten Regeln. Zusitzlich gelten folgende Besonderheiten:

- Maasavi haben bei 5 Helden 5 und bei 6 Helden 6 Starkepunkte.

- Wenn ihr mit dem ,,Schwarzen Herold“ spielt, unterstiitzt dieser nur die Endgegner in
Legende 2 (Shron, Siantari und Skuvar) und die 3 Statuen in Legende 3.

- Spielt ihr mit dem ,,Trunkenen Troll, hat dieser keinen Einfluss auf Maasavi und Endgegner.
Das gilt insbesondere fiir Shron (Legende 2). Der Trunkene Troll darf also ausnahmsweise
mit den Kreaturen in Shrons Gruppe auf einem Feld stehen.

Fiir die ,,Neuen Helden® gelten zusitzlich diese Regelinderungen:

Kheela / Kheelan:

Der Wassergeist kann Felder mit Arbaks, Eisplattchen und Maasavi betreten. Er darf in der Mine
Felder mit Ger6ll passieren und die Briicke tiberqueren, auch wenn diese noch nicht repariert
wurde. Er darf mit Hilfe des Casamatuc versetzt werden, wenn er mit dem Helden auf demselben
Feld steht. Mit Hilfe des Takuri-Spiegels darf er nicht versetzt werden.

Fenn / Fennah:
Der Rabe kann keine Mera-Steine auf dem Flof3, keine Eisplattchen und keine Kartographen
aufdecken.

Bragor / Rhega:

Ist in Legende 1 die Karte ,,F (Version Brunnen) im Spiel, darf Bragor seine Sonderféhigkeit
nicht auf die zusitzlichen Willenspunkte anwenden.

An der Quelle in Legende 3 kann Bragor seine Sonderfihigkeit nicht einsetzen.

Arbon / Talvora:
Die Sonderféhigkeit, den Starkepunkteanzeiger zu verschieben, kann nicht gegen Maasavi und
Endgegner eingesetzt werden.
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Fiir die ,,Dunklen Helden" gelten zusitzlich diese Regeldnderungen:

Darh / Darhen:

o Der Knochen-Golem kann Felder mit Arbaks, Eisplattchen und Maasavi betreten. Er darf in
der Mine Felder mit Geroll passieren und die Briicke tiberqueren, auch wenn diese noch nicht
repariert wurde. Er darf mit Hilfe des Casamatuc versetzt werden, wenn er mit dem Helden,
der den Casamatuc trigt, auf demselben Feld steht. Mit Hilfe des Takuri-Spiegels darf er nicht
versetzt werden.

o Der Knochen-Golem kann nur durch den Sieg iiber Kreaturen ins Spiel gebracht werden.
Durch das Besiegen von Maasavi oder Statuen kommt der Knochen-Golem nicht ins Spiel.

Drukil / Drukia:

Fiir Drukil / Drukia gelten neben den bekannten Regeln der Karte ,,Hautwandler in Barengestalt*

folgende zusitzliche Regelerganzungen:

 Der Bér kann Rietgrasbliiten tragen. Andere Gegenstinde kann er nicht tragen, also auch
keine Holzstimme.

o Der Bér wird von den Arbaks als Bewohner des Waldes wahrgenommen und von ihnen
nicht angegriffen. Der Hautwandler kann also in Birengestalt das Feld eines Arbaks betreten
oder passieren und verliert auch auf angrenzenden Feldern keine Willenspunkte. Er scheidet
auch nicht aus dem Spiel aus, wenn er auf dem Feld eines Arbaks steht. Wichtig: Das gilt nur
fiur den Helden in Birengestalt!

Auch wenn der Bér nicht von den Arbaks angegriffen wird, darf er Rietgrasbliiten einsetzen,
um Arbaks hinzulegen und Starkepunkte zu erhalten.

o Steht der Bar bei Sonnenaufgang benachbart zu einem Arbak, gilt das Austauschen der Spiel-
figur nicht als Betreten des Feldes, und der Held verliert keine Willenspunkte. Verwandelt
der Bir sich auf dem Feld eines Arbaks in einen Menschen, muss er sofort eine Rietgrasbliite
abgeben konnen, um nicht aus dem Spiel auszuscheiden.

o Steht der Bar auf einem Feld mit Maasavi, bewegt er sich auch dann nicht, wenn er weniger
als 5 Willenspunkte hat.

o 1-4 Willenspunkte (Reiner Instinkt) / 5-9 Willenspunkte (Erinnerung ans Menschsein):

- Betritt der Bér das Lager der Tulgori (Feld 18), ist die Legende sofort verloren.

- Steht der Bar in Legende 1 auf dem Feld eines Bauern, ist der Bauer geschlagen und die
Legende sofort verloren.

- Der Bir darf mit den Tulgori, Hallgard, Meres oder Reka auf demselben Feld stehen.
Er kann sie jedoch nicht bewegen.

- Der Bar kann keine Felder mit Eisplattchen betreten, auch nicht durch die Bewegung in
Richtung des ndchstgelegenen Waldfeldes (,,Reiner Instinkt®).

» 10-14 Willenspunkte (Ein Held in Barengestalt)

- Der Bar darf das Lager der Tulgori betreten.

- Er darf Bauern, die Tulgori und Hallgard mit seiner Figur mitbewegen und nun auch Meres
bzw. Reka fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 Felder weit bewegen.

- Kann der Bar die Bedingung eines Eis-Plittchens erfiillen, darf er das Feld betreten.
Die Bedingung des Eis-Plittchens ,,6 Starkepunkte besitzen“ wird jedoch nur dann erfiillt,
wenn der Holzstein der Starkepunkte-Leiste auf ,,6“ liegt. Die Stirkepunkte des Baren
dirfen dafiir nicht gewertet werden.

Forn / Forr:

o InLegende 2 ,,Der Hexer aus Andor® startet Forn / Forr immer auf Feld 39 und nicht auf
dem Feld, das der Rangzahl entspricht. Gibt es einen Helden mit einem héheren Rang, wird
Forn / Forr zu diesem Helden auf Feld 39 gestellt.

o Shron und die Kreaturen, die sich ihm angeschlossen haben, gelten als Endgegner. Sie konnen
das Feld des Halbskrals betreten und tiberspringen es dabei nicht.

Leander / Leane:

» Mit Hilfe der Fahigkeit ,Das sehende Auge (eine ,,1“ an oberster Stelle der Wiirfelleiste) kon-
nen keine Mera-Steine auf dem Flof3, keine Eisplattchen und keine Kartographen aufgedeckt
werden.

 Hat die Gruppe in Legende 3 im Kampf gegen eine Statue 1 roten Wiirfel, kann Leander /
Leane diesen nicht nutzen.

o Nutzt der Seher Rekas Schlange (Legende 2) werden die beiden obersten Wiirfel auf der
Wiirfelleiste addiert (und danach beide von der Wiirfelleiste genommen).

Hinweis:

Spielt ihr mit Helden aus beiden Erganzungen, entscheidet selbst, ob ihr zur Anpassung der
Kreaturenstéirke die Kreaturenleisten (,Neue Helden®) oder den schwarzen Augenwiirfel
(,,Dunkle Helden®) verwendet.
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