Fiir Hausregeln gerade anders herum (Einsatz von DeK-Helden in anderen Andor-Teilen)
konnt ihr auf die Fan-Mini-Erweiterung ,,Wachter der Lagerfeuer
(https://legenden-von-andor.de/forum/viewtopic.php?t=8615) zuriickgreifen.
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Diese Fan-Spielvariante besteht
aus 8 Legendenkarten: Grundlagen,
5/6 Helden, Trilogie-Helden, Neue Helden,
Dunkle Helden I, Dunkle Helden II,
Magische Helden, Bonus-Helden

Alle Helden ins
: ,,Land der Steppe.k

Die Gefahr durch den Winterstein lief3 keinen Andori kalt.
Unter der in den Osten aufbrechenden Truppe befand
sich auch einige tapfere Helden, deren herozsphe
Kontributionen zum Kampf gegen die Kdilte in den
Chroniken der Bewahrer verschollen gehen w-iz'raleni -

Der Titel dieser Fan-Spielvariante iibertreibt leicht. Manche
Helden (Kram und Stinner) lassen sich kaum nach DeK
iibertragen, ohne zu etwas komplett anderem zu werden.
Fiir alle anderen bislang erschienen Helden findet ihr hier
Vorschlage fiir Hausregeln, wie ihr sie auch in DeK spielen
konntet. Bei manchen (namentlich dem Santa Gor)
garantiert dies aber nicht, dass sie gut spielbar waren.

Grundlagen:

o Jeder Held hat eine Ablage fiir Kréuter und Edelsteine,
egal, was genau auf der Heldentafel geschrieben steht.
o Falls ihr mehrere Helden mit gleichem Rang spielt, so
wihlt im Voraus, welcher Held als ranghoher gelten ‘:sqll
(z.B. fiir die Startspielerbestimmung).

o Falls ihr mehrere Helden der gleichen Farbe wahlt S0
gebt ihnen unterschiedlich farbige Zeitsteine. Vielleicht
wollt ihr manchen dann auch Standfiif3e, Starke-und
Wlllenspunktemarker und Wiirfel in anderen Farben geben.
o Beachtet, i‘a& ége Legende mit wemg Helden m'l‘f zu
wenig mogli ke-/Wi ll.enspunkﬁ:n oder é;
Ablagefeldern sehr schwer bis unmogl sggt‘kgj.g_l_
Beispielsweise muss in Lege;

s ﬂ-' mmdestc;ns ein
Held mit einem Willenspunk von 14 oder mehr
mitspielen. -
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Ublicherweise funktioniert Andor mit 5 oder 6 Helden
genau gleich wie mit 4 Helden (z.B. was Endgegnerstarken
oder Anzahl Schilde angeht), mit folgenden zwel grofien

Anpassungen. Diese konnten auch in DeK gutpassen
o f
Neutrale Zeitsteine: »
Bendtigt 4 neutrale Holzscheiben und ein Hahn-Pléttchen.
e Die Helden haben keine eigenen Zeitsteine, sondern
nutzen bei jeder Aktion einen beliebigen der neutralen
Zeitsteine.
e Wer seinen Tag beendet, legt seine Heldenfigur hin (der
erste erhilt jeweils den Hahn). Liegen alle Helden, werden
alle Zeitsteine auf das Sonnenaufgang-Feld verschoben, das
Sonnenaufgang-Feld ausgefiihrt und alle Helden
aufgestellt. Der Hahn-Held beginnt den néchsten Tag.

Erschwerte Kidmpfe:
Wihlt eine der folgenden Anpassungen:

o Neue Gegnerstirke: y
Addiert bei 5 Helden +2 und bei 6 Helden +4 zu den
Stirkepunkten jeder Kreatur. Addiert bei 5 Helden +4 und
bei 6 Helden +8 zu den Stirkepunkten jedes Endgegners.
o Dunkle Gegnerkrifte: Benotigt einen schwarzen
Augenwiirfel aus ,, Dunkle Helden "/, Big Box*.
Jede gewdhnliche Kreatur wirft im Kampf’ zusatzhc@ den
schwarzen A iirfel und addiert ihn zu ihrem
Kampfwert. Addlert bei 5 Helden +4 mdl’él‘,& eﬁe’n +8
zu den Stirkepunkten jedes Ei =
e Magischer Gegens‘i)ier itig
Choranat aus ,, Magische

Spielt mit dem Bannkreis von Choranat : J
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Teil I (DLVA): ]
e Chada / Pasco: |

Die Bogenschiitzin ist ohne Anpassungen splelbar

e Eara / Liphardus: -

Die Zauberin ist ohne Anpassungen spielbar.

® Kram / Bait:

Der Zwerg ist so kaum spielbar.

o Thorn / Mairen:

— Feuer: Der Krieger erhilt durch ein brennendes Feuer 7
statt 5 Willenspunkte.

Teil IT (DRidN):

o Stinner / Stianna:
Der Seekrieger ist so kaum spielbar.

Teil II (DIH):
e Chada / Pasco:

Die Bogenschiitzin ist ohne Anpassungen spielbar.

e Eara / Liphardus:

Die Zauberin ist ohne Anpassungen spielbar (ohne zwelte
Sonderfahigkeit aber strikt schlechter als DeK-Eara).

® Kram / Bait:

Der Zwerg ist so kaum spzelbar -

e Thorn / Mairen: :
— See: Der Kh
den S& {m' )

|
I
|
I
I
— Winterstein: Wenn der K W mter.stem ~Triger |
mitbewegt, verliert nur der W -Trager die
Schwerer-Spielen-Willenspunkte, mcht der Kneger J

e Arbon / Talvora: : 1
Die Sonderfertigkeit der Schwarzen Wache wirkt gegen '
Gors, Wargors, Steppenbiiffel und Felltrolle. Der
Stirkepunkteanzeiger der Kreatur kann genau.,l Feld nach |
links verschoben werden. Es gilt dann die Belohnung der
néichstkleineren Kreatur. Gegen Wargors lohnt sich d1ese |
Fahigkeit also nicht.
|
|
|
|
I
|

® Bragor / Rhega:

— Feuer: Der Tarus darf sich in der vierten Reihe seiner
Willenspunktanzeige bei einem brennenden Feuer (beim
Sonnenaufgang) statt 5 Willenspunkten 1 Stérkepunkt
nehmen.

o Fenn / Fennah:

— Morar: Der Rabe kann Schneepléttchen aufdeckén, aber
keine Eisplattchen oder Zielmarker.

— Askimar-Klinge: Der Féhrtenleser kann mit semem
Messer und einer Askimar-Klinge denselben Wurfel'
zweimal neu werfen.

o Kheela / Kheelan:
- Asklmar-Klmge Der Wassergeist-Wiirfel kann mlt einer |
Askimar- Klmge neu geworfen werden.

— See: Vara der Wassergeist darf den See i 1<mmer beﬁeten |
sie mm@nmé‘?ﬁ:[ in Andor. Dzeﬂesch'tcht hier
konnt ihr auf hitps://le 1 tor

nachlesen. pE R
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® Drukil / Drukia:
— Verwandlung: Der Hautwandler verwandelt sich beim |
Wirmendes-Feuer-Symbol des Sonnenaufgang-Felds (falls
er auf einem Waldfeld steht).

— Waldfelder: Im Land der Steppe gelten d1e Pelder 406
408 und 410 als Waldfelder.

— See: Der Bar kann den See nie betreten.

— Kriuter: Der Bir kann Kréuter immer tragen und nutzen
(auch ,,Grof3e Kriuterkunde®).

— Feuer: Der Bir kann die Stirke- und Willenspunkteboni
von brennenden Feuern immer nutzen. Selbst entziinden
kann er ein erloschenes Feuer aber nur, wenn er 10 oder
mehr Willenspunkte hat.

— Iquar: Der Bir kann Iquar nur mitbewegen, wenn er 10
oder mehr Willenspunkte hat. Iquar werden vom Béren mit
9 oder weniger Willenspunkten wie Bauern geschlagen.

— Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein: Hat der
Bir 9 oder weniger Willenspunkte, so kann er keine freien
Handlungsmdglichkeiten ausfiihren, auBer Kréuter
aufzunehmen und Krauter zu nutzen. Der Bér aktiviert mit
9 oder weniger Willenspunkten keine Schnee- oder
Eisplittchen. Steht der Bér mit 9 oder weniger
Willenspunkten in der Zeltstadt der Yetohe (401), ist die
Legende verloren

W ’h

e Forn Forg ?' Ve ‘ig
- Hohle' Kr¢aturen, die die Hohle (41 ferr,_gv_erden |
dort hingelegt und vem@nde

dort steht.

e Darh / Darhen:

— Knochen-Golem: Im Land der Steppe liegt der Knochen- '

Golem zunéchst auf Feld 400 und wird jeweils mit seiner

Kreatur eingewiirfelt, indem ihr einen Kreaturcnwurfel |

(10er-Stelle) und einen Heldenwiirfel (1er-Stelle) werﬁ und

zum Ergebnis 400 addiert.

— Felder ohne Pfeil: Wiirden der Knochen-Golem und l
seine Kreatur auf einem Feld eingewiirfelt, von dem kein

Pfeil wegzeigt (zum Beispiel 442), so werden beide auf das l

Feld mit der nachstkleineren Feldzahl versetzt, von dem ein

Pfeil wegzeigt (im Beispiel dann 440). |

— Hohle: Wird der Knochen-Golem mit einem

Gor/Steppenbiiffel auf der Hohle (414) eingewiirfelt, so |

wird die Kreatur sofort durch einen Wargor/Felltroll

ersetzt. ‘ |

— See: Der Knochen-Golem kann den See immer betreten. |

o Leander / Leane: ¢

— Das Sehende Auge kann Schneepldttchen aufdeckén, |
aber keine Eispldttchen oder Zielmarker.

— Askimar-Klinge: Der Seher kann mit einer'Askljmar- |
Klinge im Kampf seinen genutzten Wiirfel neu werfen.

Eine so gewiirfelte 1 kann aber naturhch nicht fiirs Sehende |
Auge emgesetzt werden

%9"




Alle Helden ins

Lan der Steppe! ‘

Alle Helden ins
.;Lsand der Steppe.\
) L

————— T SR |

o Ach / A¢han: Die Takuri-Hiiterin darf nur die
Vorderseite ihrer tulgorischen Steinflote bei Handlern |
tauschen. Der Feuertakuri kann den See immer betreten.

e Barz / Yaza: Der Steppennomade kann seine. Pulypr I
nicht auf Héndlerfelder legen. Das Umwandlungspulver I
kann einen kleinen Gegenstand des Steppennomaden (auch
Reiterhelme, halbe Trinkschlduche oder leuchtende Tafeln,
aber keine Kréuter, Edelsteine oder Wintersteine) aus dem |
Spiel nehmen und ihm dafiir einen beliebigen Gegenstand,
der auf einem Héandlerfeld liegt und auf diesem abgebildet I
ist, geben. Wiirde die Steppenechse Sabri auf ihrem Weg
zum Steppennomaden den See betreten, so diirft ihr euch |
entscheiden, ob sie stehen bleibt oder stattdessen einen
kiirzesten Weg zu ihm um den See herum einschlégt (kann |
sie ihn gar nicht erreichen, ohne den See zu betreten, bleibt
sie natiirlich stehen). Sollte Sabri eine Legende auf dem l
See oder der Pfahlbausiedlung der Iquar (460) beginnen,
konnt ihr sie auf die Zeltstadt der Yetohe (401) versqizen. |
I

o Ijsdur / Ijsdora:
Der Eis-Damon ist ohne Anpassungen spielbar.

I
o Iril / Ilar: Die Augen-Spelche darf Schneeplattchpn
aufdecken, abe > Eispléttchen oder Zrelmarkel:, |
Die Brugnenin ]len-Speléhe darf em beflebl

erloschenes Feuer entziinden (ohne W len asten) |

Nur fiir dic Runenstein-Spei rPdle Yetohe-Tafel
(Steppenbiiffel) als gel'ber d1e Iquar-Tafel |
(Seeungeheuer) als griiner R&ens in und die Grehon-

Tafel (Greif) als blauer Runenstein. J

e Eara / Liphardus: (ups/ceend dord held-dic-dunkle-cara/)
Die Dunkle Magierin ist ohne Anpassungen spielbar.

|
e Jarid / Jarim: (ups | dord i arid) |
— Feuer: Die Wassermagierin kann sich auch von/zu
brennenden Feuern versetzen. Betroffene Feuer werd_en
dabei auf die erloschene Seite gedreht (von ihnen werden l
keine Willenspunkte auf die Heldengruppe verteilt). Das |
|
|
I
|

geht auch mit einem brennenden Feuer bei Tenaya.
Gegenstinde, Kriuter, Edelsteine und Iquar muss die
Wassermagierin dabei zuriicklassen.

Storytechnisch passt das kaum. Aber vielleicht hat Jarid ja
einige Tricks von Trieest gelernt? Oder sie guckte sich die
,, Vereinigung der Gegensdtze von Feuer und Wasser von
den Zwergentiiren ab? ;)

o Kirr: ¢ ol Gotonfzen ol g o
Der Zauberer der Zeit ist ohne Anpassungen spielbar.

® Orfen / Marfa: " oo A

Der Wolfskrieger zéhlt die 10er-Stelle seiner Feldzahl auch |
im Kampf gegen Felltrolle zusétzlich zu seinen .
Stirkepunkten. ~ |

e Santa Gor Ulcgen D
Wenn der Santa Gor auf einem Feld mft eufem C‘$ nde
stehen bfelbt darf er einen beliebigen Geg stand, der auf

einem Héndlerfeld liegt und : mabge ildet ist, auf
das Gebiiude verschieben, L wie iiblich nur von |
einem anderen Helden elnge&,mh bfden Das Feld

wird wie tiblich als genutzt markiert. J


https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-die-dunkle-eara/
https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-jarim-jarid/
https://legenden-von-andor.de/bonus-legende-die-rueckkehr-der-schwarzen-kogge/
https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-orfen-der-wolfskrieger/
https://legenden-von-andor.de/zusatzheld-santa-gor/

