Diese beiden Karten erldutern die Regeln zu den neuen
Fertigkeiten fiir Helden, die im Prinzip in jeder Legende
angewandt werden kénnen. Es ist so gedacht, dass diese |
Fertigkeiten durch gewisse Mechanismen dié'SpieraIance
nicht wesentlich verandern.

Es gibt insgesamt 16 dieser Fertigkeitskarten. Jeder Held
kann maximal eine dieser Fertigkeiten erhalten, zusatzlich
zu seiner Spezialfahigkeit. Es gibt zwei Moglichkeiten,
Fertigkeiten im Spielverlauf zu erhalten: |
1. Zu Beginn einer Legende direkt bevor die Runensteine I
auf dem Spielplan verteilt werden, habt ihr die |
Moglichkeit, zwei Fertigkeiten auf eure Heldengruppe zu
verteilen. Mischt dazu den Fertigkeitsstapel, sortiert aber |
die 6 Karten aus, die als Voraussetzung unten auf der

Karte eine Mindestanzahl an Starkepunkten aufgedruckt I
haben. Nun wahlt zwei Spieler aus, die dann fiir ihren |
Helden/ihre Heldin eine Fertigkeit zufllig ziehen. Fir jede
dieser gezogenen Fertigkeiten kommt einer der verdeckt
gemischten Runensteine aus dem Spiel! Wenn ihfl.euch
also e_nts.cl;lé" -‘t,‘,‘dj'ese Méglichkeit w,ahfzunehmgn, spielt I
ihr die Legende mit nur noch 3 Runéh’steineq,‘ﬁ}jél'die
Chance sini(t, 3 verschiedenfarbi e,_qu er}}‘:a}lt'én.l' Die
,,Reakt'ion des Bésén"—(siu&:ﬁ;‘aber nicht |
ausfiihren. Auch Gold miisst ihr nicht zahlen.

_______ |

2. Ihr kdnnt Fertigkeiten auch jederzeit wahrend einer
Legende erlangen oder ersetzen, ndmlich immer wenn sich ]
euer Held auf der Burg befindet. Mischt alle tibrigen
Fertigkeiten inklusive der 6 Karten, die ihr vorﬁrer |
rausgenommen habt, gut durch und legt den Stapel bereit.
Vor Beginn des ersten Tages zieht die obersten fiinf Karten ‘
des Stapels und legt sie offen tiber das Handler-Tableau. Sie
stehen nun auf der Burg zum Kauf zur Verfligung. lhr musst ]
dann den unten links auf den Karten angeschriebenen Wert |
zahlen. Dann legt eure neue Fertigkeit neben euer Helden-
Tableau. Dann zieht eine neue Fertigkeit vom Stapel nach |
und legt sie Uber das Handler-Tableau.

Die Reaktion des B6sen: Sobald ihr eine Fertigkeit durch |

Kauf erhaltet, misst ihr, die Anweisungen ,Reaktion des |

Bosen” einmalig sofort ausfiihren. Ihr solltet euch also

vorher Uberlegen, ob der Nutzen der Karte die eventuellen |

Nachteile Gberwiegt.

Anmerkungen: A |
-> Auf der Spielplanriickseite kauft ihr die Fertigkeiten auf Feld 45 |
-> Sind keine Runensteine im Spiel, entfallt Punkt 1
->lhr dijrftfer.tig_lgeite'q nicht untereinander tauschen |
-> Erhﬁ‘!tefc»ihr.% ‘néﬁe Fertigkeit, obwo!ﬁ_ll.ih'rbereiti . ’

eine besitzt, kommt die alte Karte aus dem Spiel |
-> Bei Fertigkeiten mit einer Mindes zg'h/aq‘.“‘ i
Stérkepunkten verliert ihr d A‘ "'é;ije'r-Wenn faTe- % |
unter diese Mindestanzahl fallt
-> Endgegner/ Bedrohungen/Wolfe sind keine , Kreaturen



_______ |
Der Freund des Schmieds |

Achtung: Du musst mindestens 4 Starkepunkte |
besitzen, um diese Fertigkeit erwerben zu kénnen!

In seiner Jugend war der Held Lehrling bei einem Schmied
gewesen, der seine Waren in vielen Léndern verkaufte. |
Deshalb gab es kaum einen Schmied in Andor, der diesen

Helden nicht kannte und ihn freundlich empfing. I

Fertigkeit: Du erhaltst ab sofort Helm und Schild bei allen l
Handlern fir je nur 1 Gold. Wenn sich andere Helden mit ‘
dir auf dem Feld des Handlers befinden, darfst du in

deinem Zug Helm und/oder Schild fiir sie kaufen. |

Reaktion des Bosen: Die Kreatur auf der héchsten l
Feldzahl bewegt sich ein Feld. Nun wiirfle: Bei einer 4,5
und 6 passiert nichts weiter. Bei einer 1,2 und 3 erscheint
ein weiterer Skral. In diesem Fall wiirfle noch einmal mit |
einem Heldenwurfel ‘Die Zahl 40 plus deinem
Wurfelergebnﬁﬁlbtseln Feld RoRTI P I

S o
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Der Freund der Hexe 1

Achtung: Du musst mindestens 5 Starkepunkte I
besitzen, um diese Fertigkeit erwerben zu kﬁnnen!

Vor einigen Jahren verfolgte der Held einige wilde Gors in ‘
den wachsamen Wald. Er tiberwiltigte sie, wurde aber |
von einem vergifteten Pfeil verwundet. Es war die Hexe

Reka, die ihn fand und gesund pflegte. Seitdem kehrte der '
Held oft und gerne bei ihr als Gast ein und aus.

Fertigkeit: Du erhaltst ab sofort den Trank der Hexe fiir 1
Gold weniger. Bist du Bogenschiitze, erhaltst du ihn nun |
also fir 2 Gold weniger als andere Helden. '

Reaktion des Bésen: Der Skral auf der héchsten Feldiéhl l
bewegt sich ein Feld. Ist kein Skral im Spiel, verliert der

Held mit dem niedrigsten Rang sofort 2 Starkepunkte. I
Nun wiirfle: Bei einer 3,4,5 und 6 passiert nichts weiter.

Bei einer 1 und 2 erscheint ein weiterer Skral. In diesem I
Fall wiirfle noch elnmal mit einem Heldenwurfel Q(e Zahl I
35 plug delneg\lﬁ'?elergebms erglbt ,smnFeId '_,_

-9;. \.. |

.
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Pliinderer v |

Achtung: Du musst mindestens 4 Stirkepunkte |
besitzen, um diese Fertigkeit erwerben zu kénnen! ]
Der Held erkannte schnell Gegensténde von Wert, auch

wenn sie vielleicht alt und nutzlos aussahen. I

Fertigkeit: Du bekommst fiir jede Kreatur die du besiegst 1 |
Gold extra. Bei Trollen erhaltst du sogar 2 Gold dazu.

Wenn du gemeinsam mit anderen Helden kampfst, darf '
das Gold aber weiterhin wie Gblich aufgeteilt werden. |

Reaktion des Bosen: Die Kreatur auf der hochsten Feldzahl |
bewegt sich zwei Felder. Ziehe auBerdem eine
Ereigniskarte. o I

GroRe Ausdauer |

Achtung: Du musst mindestens 4 Starkepunkte ]
-

besitzen, um diese Fertigkeit erwerben zu kénnen! |

Selbst zu spéter Stunde und nach langen Strapazen war

noch keine Miidigkeit auf dem Gesicht des Helden zu l

erkennen.

Fertigkeit: Die 8. Stunde kostet dich ab sofort keine
Willenspunkte mehr, sofern keine gegenteilige l
Ereigniskarte gilt oder die Legende es nicht anders (jetzt I
oder zu einem spateren Zeitpunkt) vorgibt.

Reaktion des Bosen: Wiirfle: Bei einer 1,2 oder 3 verliert

die Gruppe sofort 6 Willenspunkte (ihr entscheidet wer). |
Bei einer 4,5 oder 6 verliert die Gruppe sofort einen
Starkepunkt (ihr entscheidet wer, du darfst aber dadurch I
nicht selbst unter 5 Starkepunkte fallen!). Ziehe auRerdem I
eine Ereigniskarte. -

ind. 4 Stirke



i T N |
Falkner des Konigs |

Achtung: Du musst mindestens 3 Stﬁrkep'urlkte besitzen, |
um diese Fertigkeit erwerben zu kénnen! r

Grofse Ehre wurde dem Helden zu Teil, als er zum \J I
kéniglichen Falkner ernannt wurde und den edelsten '
Falken des Landes als Wegbegleiter erhielt.

Fertigkeit: Du erhaltst sofort und kostenlos einen Falken
(nicht den Hornfalken!). Solltest du keinen Platz fiir ihn |
haben, lege ihn auf die Rietburg. Sobald der Erzahler das

Feld K erreicht hat, kannst du den Falken zurick auf die l
Burg bringen, und erhaltst dann 2 Gold als Belohnung.

Reaktion des Bésen: Der Held mit dem niedrigsten Rang l
muss seinen Zeitstein sofort 2 Stunden vorbewegen.'

Sollte er damit in den Uberstundenbereich gelangen, |
verliert er die Willenspunkte. Ziehe auRerdem eine
Ereigniskarte. 2 . |

Kostenlos

Stirkende Aura

Achtung: Diese Fahigkeit ist nur einmal pro Tag
einsetzbar. Drehe sie nach der Anwendung 513 zum I
nichsten Sonnenaufgang um. uw

Der Held war geschult in der Kunst des Heilens und hatte

viel Zeit damit verbracht, sowohl das Wissen der Medizin, l
als auch die alten Zauberspriiche der Lebensmagie zu
studieren. I

Fertigkeit: Wiirfle: Bei einer 1 oder 2 passiert nichts. Bei l
einer 3, 4 und 5 erhaltst du und alle Helden auf deinem ,
Feld sofort 3 Willenspunkte. Bei einer 6 erhaltst nur du

sofort 1 Starkepunkt. Die Spezialfahigkeit des Zauberers |
darf nicht angewandt werden. ¢

Reaktion des Bésen: Wiirfle mit einem Heldenwdirfel und I
addiere 25 zu deinem Wert. Dort erscheint ein weiterer

Gor. Wiirfle noch einmal. Bei einer 1,2,3 oder 4 muss der |
Held mit dem héchsten Rang seinen Zeitstein sofort 1
Stunde nach v i wegen. Sollte er damit in dgr.\"' |
Ubersiﬁfﬁleﬁlﬁlch gelangen, véflier'gf'étr't;ie - r '

I

Willenspunkte. Bei einer 5 l;_l.nd' agihg‘;‘k"k g'éhébt und I
es passiert nichts Weiteres ed s

", -
~ —

Kosten: 2 Gold ' ' J



GrofRe Lasten |

Ein pfiffiger Hindler zeigte dem Helden seine spezielle
Konstruktion an Taschen mit versteckten Fac&rn sodass I
nun viel mehr Platz fiir die Habseligkeiten zur Veffugung I
standen.

Fertigkeit: Der Held kann nun bis zu zwei kleine |
Gegenstande mehr tragen. Lege sie einfach auf die unten I
umrandeten Flachen ab.

Reaktion des Bosen: Der Held, dessen Zeitstein am
weitesten vorangeschritten ist, verliert sofort 4 |
Willenspunkte. AuRerdem bewegt sich der Skral auf der
niedrigsten Feldzahl sofort ein Feld in Pfeilrichtung. Sollte
kein Skral im Spiel sein, ziehe stattdessen eine ‘ : : |
Ereigniskarte. I

Kosten: 1 Gold s J

Achtung: Diese Fahigkeit ist nur einmal pro:/Tag |
einsetzbar. Drehe sie nach der Anwendung Btg zum
ndchsten Sonnenaufgang um. . |
Die krdftigen Beine des Helden erlaubten es, weite |
Strecken in kurzer Zeit zuriickzulegen.

Fertigkeit: Bewege dich einmal pro Tag bis zu drei Felder
weit, ohne deinen Zeitstein vorzubewegen. Du verlierest |
dafiir aber jedes Mal 2 Willenspunkte.

Reaktion des Bosen: Die Kreatur auf dem Feld mit der
hochsten Feldzahl bewegt sich ein Feld in Pfeilrichtung.



Glorreiche Taten

Achtung: Du musst mindestens 4 Stérkepunkte |
besitzen, um diese Fertigkeit erhalten zu kénnen!

Im ganzen Land erzdhlte man sich von dem Mut d;s l
Helden, sich jedem Ubel alleine in den Weg zu stellen, egal |
wie schrecklich es auch war.

Fertigkeit: Du hast ab sofort im Kampf alleine gegen jede
Art von Kreatur (auch gegen Woélfe) plus 3 auf deinen |
Waiirfelwurf. Beispiel: Bei einer 3 und einer 2 ist dein Wert

6. Bei zwei 3ern mit Helm hast du den Wert 9. Nicht mit
dem Hexentrank kombinierbar. '

Reaktion des Bosen: Wiirfle einmal mit einem ;
Heldenwiirfel und addiere 30 zu deinem Ergebnis. Dort
erscheint ein weiterer Skral. AnschlieBend bewegt sich die |
Kreatur auf der zweithdchsten Feldzahl ein Feld in
Pfeilrichtung. Jetzt verliert noch der Held, der diese I
Fertlgkelt_er\uorpen hat, 2 Wlllenspunkte )\ 24 I

L _\t, e B -:.‘:1-() .ﬁ".-'
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Kosten: 1 Gold

Nachtwachter

Zu spéter Stunde, wenn die Sonne Andors am Horizont
niederging, streifte dieser Held unermiidlich durchs Land I
denn die Nacht verlieh ihm besondere Kraft. Auch zu sehr |
friiher Stunde, wenn es noch démmerig war und die

anderen Helden der Gruppe noch ruhten, stellte sich der ]
Held bereits grofsen Gefahren.

Fertigkeit: Du darfst in der ersten Kampfrunde gegen

jeden Gegner so viele Wiirfel nochmals werfen wie sich |
Heldensteine auf dem Sonnenaufgangsfeld befinden.
Beispiel 1: Du besitzt 3 Wiirfel und 2 Helden befinden sich
bereits bzw. noch auf dem Sonnenaufgangsfeld. Dann l
darfst du in der ersten Kampfrunde 2 deiner 3 Wiirfel
nochmals wiirfeln. Beispiel 2: Du besitzt 1 Wiirfel und 2 |
Helden befinden sich auf dem Sonnenaufgangsfeld. Dann
darfst du deinen Wiirfelwurf trotzdem nur einmal :
wiederholen. '

Reaktion @‘Bogen Der Held mit dem nledrlgsten‘Rang I
verhe? soforjbmenspunkte AR 0 éih




e R S |
Kampfer des Waldes

Richtig wohl fiihlte sich der Held immer dar)n,,wenn erim |
Schutz des Waldes unterwegs war. Dann erst schdrften

sich seine Sinne, und eine besondere Kraft durchst;_émte |
seine Glieder.

Fertigkeit: Immer wenn du dich auf einem Feld mit Wald
(Felder mit einzelnen Baumen wie Feld 39 auf der I
Vorderseite zahlen nicht) befindest, hast du einen Bonus
von plus 2 auf deinen Wiirfelwurf im Kampf gegen alle l
Kreaturen (auch Wolfe). Dies gilt auch im Kampf mit
anderen Helden. Beispiel: Bei einer 5 und einer 2 ist dein l
Wert 7. Bei zwei 3ern mit Helm hast du den Wert 8. Nicht '
mit dem Hexentrank kombinierbar.

Reaktion des Bdsen: Stelle die Kreatur auf der hé}chéten
Feldzahl auf Feld 25. Jetzt stelle die Kreatur, die sich jetzt l
auf der héchsten Feldzahl befindet, auf Feld 10. |

Besonderheit: Der Bogenschiitze zahlt fUF diese Fertigkeit |

’

nur 1§(¥d£§#' T ,‘,‘?..) 28

Nutzliche Krauter

Der Held hatte ein besonderes Auge dafiir, in welchen
Gegenden Andors man die verschiedensten Pf.l_qnzen und l
Krduter finden konnte, denen heilende oder stdrk'eﬁzje
Wirkung nachgesagt wurde. ; ‘

Fertigkeit: Wenn du genau ein Heilkraut auf deiner |
Heldentafel hast, wird dieses nach der Anwendung nicht |
verbraucht, sondern nur auf die Riickseite gedreht. Zu
Beginn des nachsten Tages darfst du es wieder umdrehen |
und erneut benutzen. Hast du aber mehrere Krauter auf
deiner Tafel, werden sie ganz normal nach der Benutzung l
vom Spielfeld genommen, bis du nur noch eines besitzt. I

Reaktion des Bésen: Ziehe eine Ereigniskarte. Jetzt g |
Wiirfle: Bei einer 1,2 und 3 bewegt sich der Gor auf der
niedrigsten Feldzahl ein Feld in Pfeilrichtung. Bei einer 4,5 |
und 6 bewegt sich der Skral auf der héchsten Feldzahl ein
Feld in Pfeilrichtung. Sind keine Gors bzw. Skrale im Spiel, I
verliert der Held mit dem héchsten Rang stattdessen 2 I

Stark$pgﬁk;‘§::.?f‘ : . ‘{“




Kraft der Verzweiflung

Achtung: Diese Fahigkeit ist nur einmal pro Tag

~
einsetzbar. Drehe sie nach der Anwendung bis zum
nachsten Sonnenaufgang um. .

Erst wenn die Gefahren zu iibermdchtig werden und
Kérper und Geist zu versagen drohen, erwacht die wahre
Kraft, die immer weiter und weiter treibt.

Fertigkeit: Kommt dein Charakter durch Kampf oder
Ereignisse (nicht durch Uberstunden!) unter 7
Willenspunkte, erhdltst du sofort 6 Willenspunkte.
Wichtig: Wenn du jedoch auf 0 Willenspunkte fallen
wirdest, erhédltst du wie gehabt nur 3 Willenspunkte und
verlierst wie gehabt einen Starkepunkt! A

Reaktion des Bosen: Stelle die Kreatur auf der héchsten
Feldzahl auf Feld 10. Nun wiirfle: Bei einer 1,2 oder 3
ziehe eine Ereigniskarte. Bei einer 4,5 Qder- 6 verliert der
Held auf x:_lgj;_tuéc:.hstei\_Feldzahl sofort 3 WiIIensput’l.kte.

: N , { ‘
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Kosten: 2 Gold _J
e

Bezwinger der Skrale

Vor einigen Jahren war der Held in Gefangeﬁ;chaft
geraten. Mehrere grausame Skrale fiihrte die bésen
Gestalten an, und nach einiger Zeit lernte der Held die
Sprache und Wesensgewohnheiten der Kreaturen genau
kennen.

Fertigkeit: Du erhaltst im Kampf gegen Skrale plus 2 auf
deinen Wiirfelwurf. Beispiel: Bei einer 5 und einer 2 ist
dein Wert 7. Bei zwei 3ern mit Helm hast du den Wert 8.
Gilt auch, wenn du dich mit anderen Helden gemeinsam
im Kampf befindest. Nicht mit dem Hexentrank
kombinierbar.

Reaktion des Bésen: Wiirfle einmal und addiere 45 zu
deinem Ergebnis. Dort erscheint ein weiterer Skral. Wurfle
noch einmal. Bei einer 1,2 und 3 bewegt sich dieser Skral
noch ein Feld in Pfeilrlichtung. Bei einer 4,5. und 6 verlierst
du sofort 2 Willenspunkte. ¥e
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Quell des Lebens |

Die Erfrischung mit kristallklarem Wasser aus den Bergen |
erfiillt den ganzen Kérper mit neuer Kraft. - o d
Fertigkeit: Fir jede Seite eines Trinkschlauchs, die du |
nutzt, erhaltst du zusatzlich zu der kostenlosen Stunde |
jedes Mal 2 Willenspunkte.

Beispiel: Du bewegst dich 3 Felder und benutzt dafiir l
eine Seite deines Trinkschlauches. Dann musst du deinen
Zeitstein 2 Stunden weitersetzen und erhaltst auRerdem I
2 Willenspunkte. !

Reaktion des Bésen: Der Held mit dem hochsten Rang |
muss seine Willenspunkte sofort auf 5 Willenspunkte
reduzieren. Hat dieser Held bereits 5 oder weniger
Willenspunkte, ziehe stattdessen eine Ereigniskarte. |
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Bezwinger der Wardraks I

Schon oft stand der Held dem Grauen eines 'llyi/den |
Wardraks gegeniiber, sodass er Stérken und Schwiichen
dieser Kreatur in und auswendig kannte. e

Fertigkeit: Erhalte im Kampf gegen Wardraks plus 3 auf l
deinen Wirfelwurf. Beispiel: Bei einer 3 und einer 2 ist

dein Wert 6. Bei zwei 3ern mit Helm hast du den Wert 9. |
Nicht mit dem Hexentrank kombinierbar. Gilt auch, wenn

du zusammen mit anderen Helden kampfst. l

Reaktion des Bésen: Wiirfle einmal und addiere 35 zu
deinem Ergebnis. Dort erscheint ein weiterer Gor. Wiirfle |
noch einmal. Bei einer 1,2 oder 3 verliert ein Held eurer
Wabhl sofort 3 Willenspunkte, bei einer 4,5 oder 6 vé_rliert
ein Held euer Wahl sofort 1 Starkepunkt, erhalt aber 3 |
Willenspunkte hinzu.



