Diese Legende besteht aus einem Regelwerk, modifizierte
Tagesanbruchleiste, Elys-Tafel, Zauberladen-Tafel, sowie
47 Karten: A1,A2,A3,M,N1,N2
1 Karte "Lafus Dunkle Magie"

7 Verstirkungskarten
20 Questkarten
7 Karten "Bote der Apokalypse", 6 Endkampf- Karten

_______ el

Es war Nacht als die Helden die Rietburg erreichten. Sie haben die
Horde an Kreaturen bezwungen, welche der Dunkle Magier Lafus
auf Andor entfesselt hatte. Nun wollten Sie den Magier selbst
stellen, doch keine Spur war von ihm zu entdecken. Ee_z der Suche
fanden die Helden in einem Kellergewélbe einen feuerroten
pulsierenden Kristall. Die Helden versuchten mit ihren Waffen den
Kristall zu beriihren, doch schnitten die Klingen wie durch Luft.
Senoba wurde gerufen, um das eigenartige Gebilde zu untersuchen.
Der Schock stand ihr ins Gesicht, als sie den Kristall sah.

. Das Artefakt von Elys, ... es existiert wirklich. “, stammelte sie. Die
Helden sahen sich verwundert an. ,, Das Artefakt von Elys ist ein
Relikt aus einem liingst vergessenen Zeitalter. Déimonen herrschten
damals iiber die Welt und dieses Relikt war die Tiir zur Heimat der
Ddéimonen. Lafus muss es gefunden und seine Macht aktiviert haben.
Er kann von iiberall Einfluss auf das Artefakt nehmen. Da es
zwischen den Welten existiert, kann es auch nicht zerstort werden.
Seht! Das Artefakt pulsiert. Das bedeutet, dass Lafus versucht einen
mdichtigen Dédmon zu beschwiren. Man kann bereits jetzt die dunkle
Essenz in ganz Andor spiiren. Lafuis bendtigt Opferungen, dte er
mit dunkler Magie erschaffen kann, um das Ritual zu
beschleunigen. Die Apokalypse steht uns bevor und damit das Ende
von Andor. Wir haben nur eine Chance: Wir miissen verhindern,
dass Lafus die Beschwérung zu Ende bringt. In ganz Andor miissten
noch Runen des alten Zeitalters verborgen sein. Findet sie! Mit
genug Runen kann ich einen Bannzauber erschaffen, welcher die
Beschworung abbricht. “ Die Helden &ri iffen zu ihren Waffen und
machten sich auf den Weg

T

_______ s |

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplanes gespielt.
Fiihrt zuerst die Anweisungen der Checkliste aus und macht danach
folgende Spielvorbereitungen:

® Alle Helden starten auf Feld 0. o

o Jeder Held hat 3 Stiirke sowie 8 Willenspunkte. v

* Die Gruppe erhilt 6 Gold. =

® Legt die Ereigniskarten bereit.

® Legt die Karte ,,Lafus Dunkle Magie* links neben den
Ereigniskartenstapel.

® Legt die ,,Modifizierte Tagesanbruchleiste* iiber die
Tagesanbruchleiste des Spielfeldes.

® Legt ein Sternchen auf die Buchstaben M und N der
Legendeleiste.

® Beachtet bei 5 oder 6 Spielern die Regeln aus ,,Neue Helden®.

® Legt die Zauberladen-Tafel neben den Spielplan bereit und
platziert darauf alle aufgefiihrten und vorhandenen Gegenstinde.
Runensteine, Schriftrollen und Heilkriuter werden verdeckt
gemischt und darauf bereit gelegt.

® Legt die Elys-Tafel neben dem Spielplan bereit.

® Lest, sofern nicht bereits bekannt, die Regeln zu ,,Eplsche '
Legenden 4 '

* Wihlt eine Karte "Bote der Apokalypse" und legt die Vorderselte
auf die Elys-Tafel.

® Platziert ein rotes X gemill des Wertes der angegeben Bann-Runen
auf die Bann—Runenanzelge der Elys-Tafel.

® Legst ein Ste auf die 0 der M—Rmeﬁi@zeige ¢
* Platziert ein r X gemiiB des Wertes de:bpferungﬁl der
Opferunganzeige der Elys-Tafel

G Legt ein Sternchengl;f Ehy 0de



o Zicht bei 5 I
e 2 Spielern: mindestens 1 Questkarte und ﬂihrt diese
(nacheinander) aus. |
® 3 oder 4 Spielern: mindestens 2 Quesﬂcartmnnd ﬁihrt

diese nacheinander aus. |

® 5oder6 prelern‘ mindestens 3 Questkarten und ﬁihrt
diese nacheinander aus.

Aufgabe:
Erhaltet geniigend Bann-Runcn, um zu vcrhmdern, dass Lafus sein I
Beschworungsritual vollendet.

Wichtig! Folgende Effekte gelten fiir das gesamte Spiel:

Lange Tage |
Wenn eine Kreatur besiegt wird, kommt diese nicht auf Feld 80.

Somit bewegt sich der Erzéhler nicht um ein Feld auf der - ‘ |
Legendenleiste. ;

Verstﬁrkung der Beschworung:
Eine Kreatur, welche die Rietburg erreicht, wird sofort zurﬂok in

den Vorrat gelegt. Das: Stemohen auf der Opfemngdarstellnng der |
Elys-Tafel wird dann um 1 vorgesetzt

ature | Bosse i lgnoneren alle auf de@prelfel
beﬁndhchemGegenstknde und son
Spiel beschreibt etwas anderes.

_______ s |

Lafus hatte es geschafft sein Ritual zu beenden. Eine méchtige
Kreatur erschien, welche durch die Opferungen noch stérker
wurde. Es war nun an den Helden die Apokalypsezu verhindern
und den Boten zu besiegen. 7 |
R
* Alle noch aktive Quests werden sofort als Fehlschlag
ausgewertet (Opferungen miissen jedoch nicht mehr platziert I
werden).
® Entfernt die modifizierten Tagesanbruchleiste vom Spielfeld. |
 Entfernt die Karte "Lafus (méchtige) Magie" aus dem Spiel.
® Entfernt ggf. noch vorhandene Quest- und Bossmarker vom |
Spielfeld.
® Kreaturen und Verstirkungen verbleiben auf dem Spielfeld.
® Der Effekt ,,Verstirkung der Beschworung* verschwindet: I
Jede Kreatur welche ab sofort die Rietburg erreicht, wird gemaf3
der bekannten Regeln des Grundspieles auf einen freien Schild |
gestellt. Erreicht eine Kreatur die Rietburg und es gibt kein
Schild mehr, so stellt den Erzihler auf N der Legendenlelste und |
die Legende nahm ein béses Ende. 5
¢ Stellt den Erzihler auf den Buchstaben G zuriick. Fiis I
® Tauscht aus Euren Inventar alle Edelsteine in Goldmiinzen um.
Mischt verdeckt die Edelsteine und legt Sie bereit. I
. Eutfem't das Sternchen von M der Legendenleiste.

4 .‘;;

Wichtig! S o) I
. Schen]ler Tod: E:‘rewhx em Held 0 Wlllenspunkte, S0 schexdet




Das Elys Artefakt

| Die Legende

gutes Ende wenn ...

nahm ein

... genug Bann-Runen gesammelt wurden, um die
- Beschworung des Boten der Apokalypse zu

! verhindern. Andor musste sich dieser Gefahr nicht

1 stellen.

- Es war ein warmer Friihlingstag, ein warmes
Liiftchen wehte und die Helden machten sich
zufieden zuriick nach Rietburg. Viele Aufgaben

 mussten sie meistern, um mit den gesammelten

¢ " Bann-Runen das bése Vorhaben von Lafus zu

) vereiteln. Als Sie in der Burg ankamen wurden sie

 von einem grofien blonden Mann empfangen. Dieser

I sprach aufgeregt von einer Gefahr in einem anderen

Land...doch das ist eine andere Legende.

Autor: Genu
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Die

Legende nahm ei

.‘,5, der Bote der Apokalypse bezwungen wurde und
| Andor nun wieder sicher ist.

) Es war ein warmer Friihlingstag, ein warmes Liifichen |

| wehte und die Helden machten sich erschépft aber

zufrieden zuriick nach Rietburg. Sie haben eine

mdichtigen Feind bezwungen. Als Sie in der Burg

| ankamen wurden sie von einem grofen blonden Mann |
empfangen. Dieser sprach aufgeregt von einer Gefahr:
in einem anderen Land ... doch das ist eine andere
Legende.




Bewegt Ortok auf ein benachbartes Feld. I

Aus den Inventar der Helden wird ein |
Trinkschlauch in den Vorrat zuriick gegeben. Ist
dies nicht moglich verliert die Gruppe 4 Gold. |

o Stellt den betrunkenen Troll (mit Fass aus ,,Neue Helden*) auf

Feld 51 und bewegt diesen dann gemif der Anzahl an Bann- |
Runen.

* Entfernt alle Trolle vom Spielfeld. : |
® Legt 5 Sternchen auf die Karte ,,Ortok, der betrunkenen Tro‘ll"

® Jedes Sterchen symbolisiert 20 zusitzliche Stirke des Trol[s, somit |
am Anfang +100 Stirke.

3 Permanenter Effekt:

| | ,,Darf es noch ein bisschen mehr sein“
Die Mindestanzahl an offenen Quests steigt bei 2 oder 3 Spielern
auf 2 Quests, bzw. bei 4 bis 6 Spielern auf 5 Quests

v .
Lest jetzt weiter auf der Knr@ Bep
"Ortok - Der Endkampf™'

Ortok ist immer durstig. Alle Trinkschliuche wurden mit einem I
starken alkoholischen Getrdénk gefiillt. Je betrunkener Ortok ist, desto
leichter wird er zu bezwingen sein. : 3 |

® Sobald sich der Erzihler um ein Feld auf der Legenﬁenleqste

bewegt, sollten auf dem Feld auf dem Ortok steht so viele I

(teilweise gefiillte) Trinkschlduche liegen wie teilnehmende
Spieler. (Ausnahme bei 6 Spielern, da nur 5 Trinkschléuche)
® Schafft ihr dies, entfernt ein Sternchen von der Karte ,,Ortok der |

Betrunkene Troll*. Legt die Trinkschliduche in den Vorrat
(Héndler) zuriick. |

e Schafft ihr dies nicht, wird Ortok wiitend und schleudert Euch

weg. Die bereits abgelegten Trinkschliuche verbleiben auf dem
Spielfeld. Jeder Held verliert sofort 2 Willenspunkte und muss sich
auf ein frei wihlbares benachbartes Feld begeben. Platziert nach
eigener Wahl nun bei 2 Spielern (1), bei 2-4 Spielern (2) bzw. bei |
5-6 Spielern (3) Trolle auf angrenzende Felder zu Ortok: Sind die
moglichen Felder durch andere Kreaturen belegt, versetzt diese -
entlang der Pfeile. Ortok kann solange nicht angegriffen werden |
bzw. sein Standort betreten oder tiberquert werden, wie Trolle sich
auf dem Spielfeld befinden. Legt ein rotes X auf den Standort von |
Ortok und entfernt es, sobald alle Trolle besiegt wurden. B’eswgte
Trolle gewihren keine Belohnung. |

o Trinkschliuche verlieren ihren normalen Effekt und kdnnen daher
nicht von Helden selbst genutzt werden. O I




Jeder Held erhalt 2 Willenspunkte. T I

1] Jeder Held verliert 1 Willenspunkt.

o Stellt das Feuerelement auf Feld 44. |

¢ Immer wenn sich der Erzihler um ein Feld bewegt hat, fiihrt der
Feuergott einen Feuerangriff aus. Dafiir werft Thr einen
Kreaturenwiirfel und fiihrt die Aktion auf der Karte ,,Infernal |
Endkampf* aus.
® Legt verdeckt die Feuerplittchen gemiB des Feuerangriffs auf das |
Spielfeld und dreht diese im Anschluss um. Jeder auf einem Feld mit
einem Feuerplittchen erhilt Schaden in der angegebenen Hohe |
® Auch wenn ein Held ein Feld mit einem Fcuerpliittchen bemtt;
entsteht sofort der Feuerschaden. |
* Der Feuerschaden eines Feuerplittchen kann mit einem Soluld oder
Abgabe eines vollen Trinkschlauches verhindert werden. Das
Feuerplﬁttchen wu'd darm sofort vom Spielfeld entfernt. |

e Kreatur, so wird dieses ohne Belohung
‘minde

Permanenter Effekt:

|5 | ,Feuerregen®
Immer wenn der Erzahler snn Feld wevter bewegt wird, verllert jeder Hald 2 Willenspunkte.
! Helden die sich auf Waldf 1

Lest jetzt weiter auf der

"Infernal - Der Endkampf™ ' g 5 #_I

® Immer wenn sich der Erzihler um ein Feld auf der Legendenleiste
bewegt, fiihrt der Infernal einen Feuerangriff aus.
¢ Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem Kreaturenwiirfel
(ler) das Zielfeld von Infernal und stellt diesen auf dieses Feld
(Hinweis: Merkt Euch kurz das Startfeld des F euerQéggs) |
e Entfernt alle Feuerplittchen vom Spielfeld und werft fiir den
Feuerangriff einen Kreaturenwiirfel und fiihrt dann folgende Aktionen
aus:
Feuerlinie: Legt Feuerplittchen zwischen die Felder der alten
und neuen Position von Infernal. Auf das Start- und Zielfeld
wird kein Feuerplittchen gelegt. Es muss immer der kiirzeste
Weg gewihlt werden. Gibt es mehrere kiirzeste Wege, wihlt
selbst den Weg der Feuerlinie. Sollten die Feuerplittchen nicht
ausreichen, so wihlt selbst welche Felder auf dem Weg ein
Feuerplittchen erhalten. |

Feuerkreis: Legt auf alle Felder um das Zielfeld von Infernal
je ein Feuerplittchen; das Zielfeld selbst bleibt frei.

Feuersiiule: Legt je 2 Feuerplittchen auf das Start- und Zielfeldl
von Infernal. s

1.

Feuerregen: Es wird kein Feuerplittchen verteilt. Jeder |
Spieler verliert sofort 2 Willenspunkte. Helden auf einem
Waldfeld verlieren zusiitzlich 1 Willenspunkt. |

Feuerwalze: Legt ausgehend vom Zielfeld von Infemal
4 Feuerplittchen in Pfeilrichtung auf das Spielfeld. |

Kreatur steht, so wird di
Pfeile auf dem Splelﬁfé



Verschiebe, nachdem alle Positionen der E(‘l_elsteine
(s.u.) erwiirfelt wurden, einen Edelstein um bis zu I
2 Felder.

Die Gruppe verliert Gold in folgender Hohe: I
- bei 2 bis 3 Spielern (2) und bei 4 bis 6 Spielern (3) |

® Legt ein Sterchen auf die Tagesanbruchleiste zu Euren Zeitsteinen.
Dies symbolisiert den Zeitstein von Mavh. I
® Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem Kreaturenwiirfel
(ler) die Positionen fiir alle Edelsteine und platziert diese verdeckt
auf dem Spielfeld; mehrere Edelsteine auf einem Feld sind moglich.

® Kreaturen ignorieren die Miinzen und Edelsteine.

* Spieler konnen Goldmiinzen auf die Spielfelder verteilen bzw von
den Feldern aufsammeln, welche sie bereisen. Das Ablegen: u.nd I
Nehmen kostet keine Zeit und beendet den Spielzug nicht.

¢ Der Drache bewegt sich immer dann, wenn dessen Zeltstem auf der |
Tagesleiste allein am weitesten zuriick liegt. 3

* Er bewegt sich dann immer um so viele Felder, bis sein Zeitstein den
Zeitstein eines Helden errexcht Je Stunde bewegt sxch der Drache um |
ein Feld .

¥
“x

— — — - . Mavhmachtl:g;?}:dmmden DerZeltstemwndvondBrSerst auf
| Permanenter Effekt: : die Tagesanbr iste gestellt, wenn alle Hc’lden Ihrcnlﬁﬁ'tein

|| | infation® : bereits dort platznert haben. oW

;\IIGe :I:uef?hax Gegenstéande kosten 2 Gold mehr. Der Kauf von Starke wird je Punkt um ’ ) Stm‘tfql d von Mavh: Stellt den Dl'a ¢ apﬁgasﬂ‘éf

l 4 bereits ein Held steht. Thr

WA Zd Lest jetzt weiter auf der Karte
"Mavh - Der Endkampf"'

® Der Drache bewegt sich nur auf ein angrenzendes Feld, wenn sich I
darauf eine Goldmiinze oder ein Edelstein befindet. Sind mehrere
Felder moglich, wihlen die Spieler das nichste Feld von Mavh.
Muss sich der Drache bewegen, und ist keine Goldmiinze oder l
Edelstein auf einem benachbarten Feld, so wird Mavh wiitend.
Jeder Held verliert sofort 5 Willenspunkte. Jeder Wutausbrqch
verbraucht 1 Stunde auf der Tagesleiste des Drachen. I
® Erreicht der Drache einen Edelstein, wird dieser aufgedeckt und
richtet am Drachen Schaden in Hohe des angegeben Wertes an. |
® Die vom Drachen erreichten Miinzen und Edelsteme werden vom
Spielfeld entfernt. I
® Sobald sich der Erzihler um ein Feldauf der Legendenleiste

bewegt, wiirfelt mit einem Kreaturenwiirfel. Fiihrt folgende
Aktionen durch: I

FIE i

Fliigelschlag: Alle Miinzen werden um ein Feld in Pfeilrichtung |
verschoben (beginnend beim Feld mit dem geringsten Wert). Es
konnen mehrere Miinzen auf einem Feld liegen. 5

Goldgier: Alle Miinzen (nicht Edelsteine!), auf Feldem mit einer
Kreatur werden vom Splelfeld cntfcrnt i ' |

When den Helden ist l
nur auf dem gleichen Feld oder mit dem Falken moglich.

_______ e |



Nachdem alle Gors auf dem Spielfeld plat}x,ert
wurden, entfernt einen Gor (auBer Ykash) Eurer I
Wahl.

Jeder Gor (aufer Ykash) hat fiir Dauer des |
Spieles zusitzlich +1 Stirke. |

* Stellt einen Gor auf Feld 46 und markiert diesen als Konig Ykash mit

einem Sternchen (wird immer mitgefiihrt). |

o Platziert Gors auf die Felder 42, 39, 48, 25 und 27. Sind nicht genug

Gors im Vorrat wird der entsprechende Gor nicht platziert. l

® Jeder auf dem Spielfeld befindlich Gor hat ab sofort 8 Stirke

zuziiglich der Anzahl der Stirke aus den Opferungen (s.0.) : : |

® Besiegte Gors gewiihren keine Belohnung. .

® Legt einen Lichtmarker bei 2 Spielern auf 51, bei 3 bis 4 Splelem auf |

51 und 26 und bei 5 bis 6 Spielern auf 51, 26, 44. Dies symbohsnert

die Portale aus denen Gors erscheinen.

® Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem Kreaturenwurfel
(1er) die Position von 3 Bauernplﬁttchen und platz1ert dlese auf dem |

prelfeld

. Wu'd em Bauemplattcheu zu einem Portal eskortlett, opfert ueh der |

R
| | Permanenter Ejfekt

»Gehorsam*
Alle Gors haben +2 Starke.

Helden, welcher ein Bai
Spielfeld entfernt.

Lest jetzt weiter auf derKl’l'tg o ot
"Ykash - der Enkamp{™'

® Ykash ist nicht angreifbar, solange sich Gors auf dem Spielfeld I
befinden.

® Sobald sich der Erzihler um ein Feld auf der Legeﬂdenleiste

bewegt, fiihrt Ykash eine Aktion durch. Wiirfelt da@ mit einen |

Kreaturenwiirfel und fiihrt folgende Aktion durch: S

Ruf nach Verstiirkung: Platziert cinen Gor zu jedem

offenen Portal. Ist das Feld mit einer anderen Kreatur belegt,
wird der neue Gor entlang der Pfeile auf das néchste freie |
Feld platziert.

Hilferuf: Platziert cinen Gor auf ein frei gewiihltes I
offenes Portal.

Eskorte: Ykash bewegt sich um 1 Feld in Pfeilrichtung. |
Danach ruft er einen Gor zu sich. Versetzt den Gor (sofern
vorhanden) auf dem Feld mit dem hochsten Wert und stellt
ihn auf ein zu Ykash benachbartes Feld. l

Sturmangriﬂ' Ykash bewegt sich entlang der Pfeile bis
er auf eine andere Kreatur trifft. Auf dem freien Feld vor |
der Kreatur bleibt Ykash stehen.

®) Schattenangriff: Ykash ruft Gors aus dem Schatte'n:f |
Platziert 2 Gors auf zu Ykash benachbarte Felder. Sind keine
freien Felder verfiigbar, versetz die Gors entlang der Pfeile. |

Riickzug: Ykash ruft einen Gor zu sich. Versetzt den Gor |
(sofern vorhanden) auf dem Feld mit dem niedrigsten
- Wert und stellt ihn auf ein zu Ykash benacbbartes Feld

Aclmﬁgg : 7 s
Erreicht Ykash die] Rietburg ist das Sp!el zwfx o1t v
den Erziihler auf N der en ind die
cin Boses Ende. : e



Jedes Tentakel (s.u.) hat 1Willenspunkt wgﬁiger als I
angegeben.

Nathoras erhilt ein zusitzliches Tentakel.

® Legt den Kraken rechts von Feld 30 auf den Fluss, die Tentakel ragen I
dabei auf Feld 30.

® Legt 2 Sternchen (zuziiglich der aus Opferungen) auf diese Karte. |

® Jedes Sternchen symbolisiert ein Tentakel von Nathoras. Die Stirke

jedes Tentakel entspricht der Stirke Nathoras. Jedes Tentakel hat 8 |

lelenspunkte (gef. ven'mgert um den Wert aus den Bann-Runen).

Bei einem Angriff nehmt ein Sternchen von der Karte und platzwrt es |

auf die Kreaturendarstellung des Spielplanes. Tetankel regeneneren

die Willenspunkte bei Kampfabbruch nicht. 2 |

® Der Krake selbst kann nicht angegriffen werden, solangc Tentakcl

vorhanden sind.

® Nathoras sowie Tenfakel konnen nur von der linken F luss-Selte aus |

angegnffen werden (Ausnahme Durch Femkampf ist dies apch vom |

Permanenter Effekt:

»Die Kraft des Wassers*
Alle Kreaturen und Bosse auf einem Feld mit einer Wassergrenze
(Fluss, Meer) haben +4 Starke

Lest jetzt weiter auf der Knﬁé B

"Nathoras - Der Endkampf" (D #_I

_______ e ons

® Sobald sich der Erzihler um ein Feld bewegt, bewegt sich der Krake
Flussabwiirts. Auf seinem Weg zerstort der Krake Briicken (markiert
dies durch ein rotes X). Fiir die Bewegung werft etpen
Kreaturenwiirfel: |

* Fiir die Bewegung werden die Felder links vom Flussz‘beruokswhtht

ReifBiender Fluss: Bewegung des Kraken um 2 Felder I
flussabwiirts. Platziert je ein Gor auf Feld 39 und 48.

Starke Stromung: Bewegung des Kraken um 1 Feld |
flussabwiirts. Platziert je ein Gor auf Eeld 39 und 48.

Stromschnellen: Bewegung des Kraken um 1 Feld
flussabwiirts. Platziert einen Gor auf Feld 39. I

Leichte Stromung: Bewegung des Kraken um 1 Feld
flussabwiirts. Platziert einen Gor auf Feld 48. |

Pliitschernder Fluss: Der Krake bewegt sich nicht. : |
Platziert je einen Gor auf Feld 39 und 48. e

Flaute: Der Krake bewegt sich nicht. Platziert einen |
- Gor auf Feld 48. :

. Eine ankommende Kreatur, welche eine zerstdrte Briicke iiberqueren

miisste, stiirzt dabei ins Wasser und wird von Nathoras verschlungen I
(egal an welcher Position dieser sich befindet). Stellt die Kreatur auf
die Karte ,,Nathoras, der Schrecken der Meere®. Jede dort
befindliche Kreatur steigert die Starke von Tentakeln und Naﬂ:oras |
um 2. }

. Stehen 3 Krea ‘”iﬁ?derxm soerhamwﬂmfas i
Tentakel“"Entfernf’d:e KreaturenvonderKaﬁe d

dadurch. Das Tentakelmlks us
wieder immun. e



W o
Nehmt einen kaufbaren Gegenstand Eurer Wahl in I
das Inventar eines Helden.

Jeder Held verliert 1 Stirke.

® Lytheris wird durch den Krahder dargestelt. |
® Stellt den Krahder auf das Feld 6; dieser ist unbeweglich! |
® Platziert 2 Wolfe (Boss) auf Feld 40 und 50. .
® Jeder Wolf hat Stirke: 20/30/40/44/54 (gemessen an der - |
Spieleranzahl 2/3/4/5/6) sowie 7 Willenspunkte.
® Wolfe bewegen sich analog der Wardraks. 5 I
® Erreicht ein Wolf Lytheris, so bleibt der Wolf auf dem Feld

zusammen mit Lytheris stehen und gewihrt Lytheris zusdtthhe 10
Stiirkepunkte. Die Stirke der Wolfe steigt dadurch nicht. Spieler |
konnen wiihlen welchen Gegner sie auf dem F eldéngeifén wollen.

* Wolfsgeheul: Erwurfeh ‘mit einem Heldenwiirfel (10er) und einem |
i Posmon eines Wolﬁmarkers und Elatzwrt
. . 8 Y & Y
Permanenter Effekt: ist, kann |
wVollmond*

Kommen Verstarkungskarten ins Spiel, so werden diese nicht ausgefihrt. Entfernt die
Verstarkung vom Spielfeld.

: .
Lest jetzt weiter auf der Klr@ Loy

"Lytheris - Der Endkampf® #_J

® Sobald sich der Erzahler um ein Feld auf der Legendenleiste bewegt,
ertont ein Wolfsgeheul: Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (10er)

und einem Kreaturenwiirfel (1er) die Position des Wolfsmarkers und
platziert diesen auf dem Spielfeld. Sollte kein Wolfsmarker im Vorrat
vorhanden sein, so wird an die Stelle ein Wolf platziert. Ist kein Wolf
im Vorrat erhalt Lytheris dauerhaft bei 2 bis 3 Spielern +3 Stirke

bzw bei 4 bis 6 Spielern +5 Stirke (Platziert entsprechend 5
Goldmiinzen auf der Karte, um dies zu symbolisieren). e |

* Wolfsmarker werden vom Spielfeld entfernt und in den Vorrat
zuriickgelegt, sobald ein Held ein Feld mit einem Wolfsmarker |
erreicht. Der Spieler beendet seinen Zug und wiirfelt darauf hin

einmal mit einem Kreaturenwiirfel und fiihrt folgende Aktion durch: I

Schleichender Wolf: Platziert einen Wolf an die Stelle des
Wolfsmarker. Steht auf dem Feld eine andere Kreatur (ggf |
auch Wolf), wird diese vom Spielfeld entfernt. Ist kein Wolf

im Vorrat, wird kein Wolf platziert (Lytheris erhilt in dem

Fall keine +5 Stirke). |

Ruf des Rudels: Alle Wolfe bewegen sich sofort um 1 Feld
weiter. (Ausnahme: Die Wolfe bei Lytheris bleiben stehen) |

Pirschen: Erwiirfelt mit einem Heldenwiirfel (10er) und |
einem Kreaturenwiirfel (1er) die neue Position des eben
erreichten Wolfsmarkers und platziert diesen entsprechend |
um. Al

/

Tollwiitiger Fuchs: Der Held auf dem Feld des P |
.Wotﬁmarkers Vg,thert?: Wﬂlenspunkte § F N |




® Wiirfelt mit einem Kreaturenwiirfel und nehmt die entsprechende
Karte "Boten der Apokalypse" (Wiirfelsymbol auf der Vorderseite |
der Karte)

¢ Legt die Karte mit der Riickseite nach oben auf die Elys-Tafel und
fiihrt diese entsprechend aus. 3 I

* Folgende Elemente veriindern sich jedoch, bei

Ortok:

Verstirkt Ortos mit dem Dunklen Herold (gemil

,,Neue Helden* Erweiterung). Der dunkle Herold verbleibt |
immer bei Ortok und kann nicht entfernt werden.

Infernal: l
Alle im Spiel befindlichen Trinkschliuche und Schilde (auch
Bruder- und Sternenschild) werden in den Vorrat zuriickgeben. I

Mavh: |
Entfernt, bevor die Edelsteine gemischt und verdeckt platziert
werden, den roten (6) sowie 2 blaue (4) Edelsteine aus dem |
Spiel. :

Nathoras: : |
Nathoras erhilt 2 zusiitzliche Tentakel. Legt zwel zusitzliche
Sterchen auf seine Karte. I

Ykash:
Die Bauernpliittchen werden nicht platziert. Die Portale l
konnen daher nicht geschlossen werden.

Lythens: 3 . ; ' |

Permanenter Effekt: Stellt ms&nch cinen Wolf auf Feld 32 Alle Wélfehaben 14
| ,Mécntige Magie* Willenspunkte. . 5 eadBut i |

Fir das Spiel wird die Karte "Lafus machtge Magie" (anstelle "Lafus Magie") verwendet.
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Lafus nutzte die Morgenddmmerung
und fiihrte ein dunkles Ritual durch.
Das pure Bise durchstromte seinen
Korper. Blitz und Donner waren zu

horen.

Benutzt einen Kreaturenwiirfel um das Ergebnis von Lafus Magie zu

ermitteln:

Der Blitz schlug in ein Haus ein und
verschlang 2 unschuldige Bewohner.

Der Boden tat sich auf und ein Monster
erschien, um einen Bewohner zu verschlingen.
- Zieht ein Kreaturenplittchen und fiihrt es aus.

Das Artefakt von Elys begann zu leuchten. Als
das seltsame Licht verschwand, war eine der
Bann-Runen gebrochen.

Ein giftiger Sturm iiberzog das Land.
- Jeder Held verliert sofort 2 Starkepunkte.

: 'Em‘Beben lzes die Erde erzittern. 3
eld verliert sofort 3 Wlllenspunkte.

FIR

Eine Kreatur 1éste sich aus dem Sq:hqﬂm. A
- Zieht ein Kreaturenplatte ‘es aus.
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Lafus nutzte die Morgendimmerung
und fiihrte ein dunkles Ritual durch.
Das pure Bise durchstromte seinen
Korper. Blitz und Donner waren zu
horen.

Benutzt einen Kreaturenwiirfel um das Ergebnis von Lafus Magie zu
ermitteln:

Der Blitz schlug in ein Haus ein und

verschlang 1 huldigen Be

Der Boden tat sich auf und verschlang
1 unschuldigen Bewohner.

- Ein giftiger Sturm iiberzug das Land.
- Jeder Held verliert sofort 1 Starkepunkt.

Ein Beben Iiés die Erde erzittern.

i {eder Held wrlign sofort 2 Willenspunkte. ;
Em: beamr 1ost sich aus dem Schatten 3 fiks
- Zieht ein K:eamrenpliittcggn. und t‘i?lhxt es.;ms;,

e = “
Senoba geIang es mit }mej}n 7en: die dunkle Magze
von Lafus aufzuheben. Es geschah daher nichts,
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