Diese Legende besteht aus 20 Karten :
Al,A2,A3,A4,A5,C1,C2,
E,F,H1,H2,H3,J1,J2,K,N,
1x Spielvorbereitung, 1x Ereignisse,
1x Regelhilfe, 1x Regeln fiir 2 Spieler
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Es gab eine Zeit, da war Frieden in weiten Teilen
Andors. Allein um die Mine von Cavern herum |
streunten noch die wilden Kreaturen. Konig Roddick
hatte sich lange Zeit nicht darum geschert und bei den |
Zwergen war die Mine beinahe in Vergessenheltr
geraten. Bei den Bewahrern vom Baum der Lieder
Jjedoch wuchs die Sorge. Zwar waren die Kreaturen
bisher nicht aggressiv gewesen, doch in den letzten ‘
Tagen hatte man immer mehr von ihnen beobachtet,

die den nordlichen Minenausgang verliefien und im |
Wald umbherstreiften. Eines Tages erreicht die Rietburg
die Nachricht, ein Skral hdtte einen Wanderer im
Wachsamen Wald angegriffen und schwer verletzt. Er |
sei von einer Gruppe Gors begleitet worden. |

Stellt einen Skral auf Feld 52 sowie Gors auf d1e
Felder 50 und 51. S|

Der Kb‘nig sandte seine Kundschafter zur Mine, doch |
diese kehrten nur kurze Zeit spditer iibel zugerichtet
wieder. Beinahe wdren sie von wiitenden Kreaturen in |
Stiicke gerzssen worden! Ein Kundschafter hatte sich
sogar etwas in die Mine vorgewagt und dort einen |
Zwerg g g[fen der keck behauptete herausggﬁmden
u habe % en Kr:egturen m Caverm hausten
uerdi Der

dem Kamg und den ver.
alten Legende berzch'tete

Lest jetzt welter auf Legendenkafte A2. J

Der Zwerg namens Grimm schilderte, dass es tief in |
der Mine einen unheimlichen See gdibe, in dem sich der
Zugang zu einem unterirdischen Ozean Vsrbarg Es sei
vor vielen Jahrhunderten, als die Mine muyter belebt |
gewesen war, schon einmal vorgekommen, dass sich

ein grauenhaftes Untier in den See verirrt hatte. Es soll ‘
ein mdchtiges Wesen gewesen sein, welches die Mine
mit giftigem Nebel erfiillt hatte. Zur selben Zeit seien
zahllose Kreaturen aus Spalten und Ritzen gekrochen,
um die Zwerge zu vertreiben. Nur mir viel Miihe und |
Not sei man damals der Bedrohung Herr geworden,
indem man das schreckliche Monster wieder vertrieben
hditte. Nun, da erneut Kreaturen aus der Mine krochen,
hegte Grimm die Vermutung, dass jenes |
sagenumwobene Ungeheuer erneut — ob freiwillig oder
versehentlich — in dem Geheimen See eingezogen sei. |
Seine Vermutung sei nun verstdrkt worden, als er in der
Mine seltsam griinliche Nebelschwaden entdeckt hiitte. |
Wie es der Zufall wollte, war zu dieser Zeit auch -
Kheela, die Hiiterin der Flusslande, im Thronsaal |
anwesend. Sie sprach zu den anderen, dass die
Wassergeister von solchen monstrosen Ungeheuer |
erzihlten, dze sich manchmal in Buchten vertrrten und

schwzmméﬂ~ Sollte in der Le&end
etwas Wahres enthaltm»;s‘
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Kheela kehrte noch am Tag darauf in ihre Heimat
zuriick und sprach mit Vara dem Wassergeist Vara ‘
wurde einst von ihrem Volk verbannt, weil sie sich in
einen Menschen verliebt hatte, welcher dé? erste Hiiter |
der Flusslande gewesen war. Seitdem diente sie den
Menschen und half ihnen, so gut sie konnte. Als sie von
dem schrecklichen Ungeheuer in Cavern horte, bot sie
sogleich ihre Hilfe an. Kinig Roddick rief daraufhin ‘
die Helden Andors herbei, denn jemand musste Vara in
die Mine begleiten. Aufserdem baten die Bewahrer im I
Wachsamen Wald darum, dass man sie vor den
Kreaturen beschiitze, die inzwischen danach

trachteten, den Baum der Lieder zu verwiisten. |

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten und folgender |
Anzahl Willenspunkte: :
2 Spieler: 14 3 Spieler: 10 4+ Spieler: 7 |

Alle Helden sowie der Wassergeiét werden auf lj‘éld 70 |
platziert. Dle Gruppe erhilt einen ’I‘l‘lnkschlauch und |
2God. s

Der Glftlge Nebel* Betntt ein Held ein Feld Imt einem |
Nebelplat{phen muss er darauf stehenblelben und das
t A e r

ble1bt?d§ f

Aufgaben: i |
= Vara muss von den Helden zum Gehelmen See

(Feld 11) begleitet werden. Was dort 2 zja tun ist,
erfahrt ihr, wenn der Erzihler Feld C erreicht. |

= AuBerdem muss der Baum der Lieder beschiitzt
werden. Bauernplittchen konnen auf Feld 63
gebracht und dort umgedreht werden. Sobald mehr
Kreaturen als Pliittchen auf Feld 63 stehen, riickt
der Erzihler auf das N-Plittchen weiter und die
Legende ist verloren! Beseitigt also alle Kreaturen |
im Wald, ehe ihr die Mine betretet.

Der Wassergeist: Jeder Held kann anstelle von Laufen |
oder Kémpfen die Aktion ‘“Wassergeist bewegen* |
wihlen und Vara fiir je eine seiner Stunden ein Feld
weit bewegen. Doch Achtung! Vara darf nur auf |
Feldern stehen, wo sich mindestens ein Held beﬁndet
Sobald kein Held auf dem Feld mit dem Wassergelst
steht, kommt dieser aus dem Spiel, der Erzihler riickt |
auf das N-Plittchen vor und die Legende ist verloren! |
Ein Held, der mit dem Wassergeist auf einem Feld

steht, kann im Kampf (auch im Fernkam_pf) den grofen |
weilen Wurfel anStélle eines seiner elgénen werfen.

Werte‘r‘? . Krea
beachten den Wassergelst sogst nlc ht u
ebenso wenig. Fiir da
Sonderregeln auf der (

Lest Jetzt welter auf Legendenkarte AS5. J
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Hinweis: Die drei Kreaturen im Wald sollten zuerst
besiegt werden. Denkt daran, dass bei Sonnenaufgang |
ein FeuerstoB ausgewiirfelt werden muss, der
Willenspunkte in Hohe der Wiirfelzahl abzieht und |
entsprechend viele Felder weit reicht. Durch
Edelsteine wird in dieser Legende kein Feuerstof ‘
ausgelost. Weiterhin muss ein Held, der auf den
Geheimen See (Feld 11) zieht, zwar seinen Zug dort ‘
beenden, jedoch keine Ereigniskarte aufdecken. Die
Funktion der Ereigniskarten des Geheimen Sees wird l
spiter erldutert. .

Sinken (}ie Willenspunkte eines Helden auf 0, endet |
sein Tag sofort, er erhélt 7 Willen und verliert 1
Stirkepunkt. ; |

Der Auftrag der Helden war klar. Erneut wiirden sie |
sich in die dunkle und enge Mine vorwagen. Nur galt
es diesmal, in einen unheimlichen See zu waten, um ein |
fremdes, schreckliches Monster ausfinden zu machen.
Wozu noch zaudern, wenn es nichts mehr 20 |
bespnechen galﬁ is : ; ;

Der Zwerg Grimm hatte sich bis zum Geheimen See |
vorgewagt und berichtete den Helden, er habe seltsame
Tentakel aus dem Wasser ragen sehen unﬁ ein
bestialischer Gestank wdre von dem See ausgegangen. |
Dieser Teil der Legende stimmte also. Blie zuﬁoﬁen
dass die Helden die Kreatur mit Varas Hilfe wurden ‘
vertreiben kdnnen.

Legt das Wassermonster mit der untergetauchten
Seite nach oben auf den Geheimen See (Feld 11) |

Ein Held, der mit Vara auf Feld 11 steht, kann die |
Aktion “Wassermonster rufen‘‘ ausfiihren. Dafiir
zieht er seinen Zeitstein um 1 Feld auf der Tagesleiste |
und deckt die oberste Ereigniskarte “Geheimer See*
auf. Ist auf der Karte ein Schild abgebildet, kann der |
Held einen eigenen Schild nutzen, um die ;
Auswukungen zu blockieren. Andere Helden durfen
nicht mit eigenen Schilden eingreifen! So oder so |
kommt die Karte anschlieBend aus dem Spiel. Ist keine |
Karte “Geheimer See* mehr iibrig, erscheint die
schreckliche Bestie. Dreht dann das Wassermonster auf |
dle aufgetauchte Seite. Thr miisst das Wassermonster

Vi ; ‘d anSgiﬂ;eBend aus der Mme ﬂué}gten
s geling ,erfahr’s 1hr w
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Aus den Zugdngen zu den Tiefminen loderte Feuer,
doch den Kreaturen schien es nichts auszumachen. |
Vielmehr interessierten sie sich ﬁZr die zahlreichen
Edelsteine, welche die Zwerge in der Mmé |
zuriickgelassen hatten "i,,’n ‘
Stellt Gors auf die Felder 40 und 37 sowie e1nen

Skral auf Feld 28. ‘

Edelsteine konnen von Helden wie Gold eingesammelt l
und bei einem Héndler gegen Gold eingetauscht
werden. Sobald eine Kreatur auf ein Feld mit einem
Edelstein zieht, kommt dieser aus dem Spiel und das |
rote X auf der Willenspunkteanzeige wird um halb so
viele Felder aufwirts bewegt, wie der Edelstein an |
Wert besitzt. Das rote X zeigt die minimalen :
Willenspunkte einer gesunden Kreatur an. Gors, |
Skrale, Trolle und Wardraks haben zu Beginn Jedes
Kampfes mindestens so viele Willenspunkte, wie das |
rote X zeigt, und nutzen die abgebildete Wiirfelanzahl. |

Sond'erregel In der Mine (ab Feld 69)5’bé51e;gte
Kreaturen kommen nicht auf Feld 80, sondern |
werden lebendlg auf Feld 30 gestellt Sollte dwses

Erzéhler geht in ]edem,F'
gibt es trotzdem. Alle Kt
sterben normal.

Ein Beben erschiitterte die Mine, dann hallte Geschrei
wilder Kreaturen durch die Gange Die Feinde wiirden |
nun mogllcherwelse versuchen, in Heers@haren die
Mine zu verlassen, um Andor hezmzusuchzzy , |
&r.
Stellt Gors auf die Felder 10, 20, 29, 36 und ST einen ‘
Skral auf Feld 39 sowie einen Troll auf 27.
Sonderregel: Eine Kreatur zieht von Feld 34 nicht ‘
uber die Briicke, sondern stellt sich auf den Turm, |
sofern dieser nicht bereits besetzt ist. Ist der Turm
besetzt, kann kein Held die Briicke iiberqueren, |
Kreaturen hingegen ziehen dann normal hiniiber. Die
Kreatur auf dem Turm kann von den Feldern 33 und 34 |
mit Bogen angegriffen und getdtet werden.
Sobald eine Kreatur Feld 0 erreicht, kommt sie aus
dem Spiel. Es gibt keine Belohnung und der Erzihler |
geht nicht weiter, dafiir bewegt sich das N-Pliittchen
ein Feld nach vorne. Denkt daran, dass das rote X auf |
der Kreaturentafel um die Hilfte des Wertes jedes |
Edelsteines weiterbewegt wird, den die Kreaturen
erbeuten, und dlese eventuell mehr Wurfel nutzen |

Grlmmberzchtete van der alten Waﬁenkammez'{ in der
‘ wchbare Waffen und b |

Legt einen Bogen einen Sclyld el
Sternchen auf dle W&f@ 1

aufnehmen. Das Stemche’h'd ann'aus dem Spiel.

T ———
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Ein fahles, griines Licht schoss durch die Mine und der
Geheime See brodelte. Weitere Kreaturen krochen |
hervor. f{% _

Legt nun zwei Kreaturenplittchen auf Feld G und je
ein weiteres auf H und I der Legendenleiste.

Es wird nun eine bestimmte Anzahl der obersten ‘
Ereigniskarten “Geheimer See” entfernt:
2 Spieler: 3 '3 Spieler: 2 4+ Spieler: 1 I

Grimm war bei weiteren Erkundungsgdngen auf einen
alten Magier gestofien, der versucht hatte, den giftigen |
Nebel zu untersuchen. Er hatte ein Elixier entwickelt,

das gegen die Ausdiinstungen des Ungeheuers half. |

Stellt den Magier auf Feld 71 und legt 1 der 3 ubngen |
Runensteine verdeckt dazu. ; |
Ein Held kann auf Feld 71 einmalig das Ehxwf d@é

Magiers kaufen. Sem Preis richtet sich nach der ' |

Spieleranzahl: '
2 Spleler 3 Gold 3 "Spleler 5) Gold 444 Spleler 6 |

sollte er es dennoch tl,;ﬂ [
jeder Seite des Eﬁ‘i’ferg di
entfernt werden. Danach
Magier aus dem Spiel.

Trommeln erklangen in der Tiefe. Dann Schreie. Die |
Kreaturen kamen, es wurden immer mehr. Schlief3lich
gab es ein lautes Dréhnen und einer der Gange stiirzte |
ein. %

Alle Gors und Skrale auf den Feldern 15 bis"30
bewegen sich 1 Feld entlang der Pfeile. Stellt dann
einen Gor auf Feld 20 und einen Troll auf Feld 30. ‘
Legt 4 Gerollplittchen auf Feld 15 und deckt sie auf.

Kreaturen und Gegenstiinde auf Feld 15 kommen |
sofort aus dem Spiel. Es ist vorerst unpassierbar,
Kreaturen ziehen von Feld 16 auf Feld 17. Helden und
andere Figuren auf dem Feld werden wahlweise auf |
Feld 14 oder 16 bewegt. Das Ger6ll kann von diesen
Feldern aus beseitigt werden. Dann ist der Gang w1eder
wie zuvor nutzbar |
Derwezl war Grimm in der alten Schatzkammerzauf |
einen Troll gestofen, der zwei der verschollenen |
Runensteine bewachte. Wiirden die Helden ihn
bezw;ngen konnten ste die Runensteme an szch : |
nehmen 72

Nur wenn der Troll  besieg
die zwei Runensteme in
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Die Zeit drdngte, das grauenerregende Monster
endlich aus seinem Versteck zu locken. Nur wenn die |
Helden es wiirden vertreiben konnen, br‘qchten sie

damit den Ansturm der Kreaturen zur Ruhg Diese aber |
wiirden versuchen die Helden im Geheimen Seé
anzugrelfen L oo ‘

Wichtig: Sobald nun eine Kreatur Feld 11 erreicht und
das Wassermonster ist noch nicht aufgetaucht, wird
sofort ein neues Kreaturenpléittchen ‘aufgedeckt Dies l
geschieht auch, wenn sich in diesem Moment eine
Kreatur auf Feld 11 befindet. Will eine Kreatur auf

Feld 11 ziehen, dieses ist jedoch besetzt, dann bleibt sie |
sowie alle Kreaturen hinter ihr stehen, bis der See
wieder frei ist. Der See kann also vorerst auch nicht |
iibersprungen werden.

Ist das Wassermonster jedoch aufgetaucht, kommen |
Kreaturen, die Feld 11 erreichen, sofort auf Feld 80
und der Erzihler geht ein Feld weiter. Es gibt dann |
keine Belohnung! Ein Kreaturenplattchen w1rd nicht
ausgefuhrt : : R e o |

Wenn das Wassermnnster aufgedeckt wurde mussen |
die Helden es bezwm,gen Dazu muss der Wassergelst ‘

Lest jetzt welter auf Legendenkarte H3 J
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Das Wassermonster verfiigt tiber so viele
Willenspunkte, wie das rote X anzeigt. Es nutzt im
Kampf schwarze Wiirfel wie abgebildet, gleiche

Werte werden addiert. Seine Grundstirke betréigt: |
2 Spieler: 20 3 Spieler: 30 4+ Spiéleﬁ:40

Wichtig: Es konnen mehrere Helden gemeinsam
gegen das Wassermonster kimpfen. Vor jeder
Kampfrunde verliert jeder beteiligte Held jedoch so
viele Wlllenspunkte wie Helden am Kampf |
teilnehmen. Die Helden kénnen nur gegen das
Wassermonster kimpfen, wenn Vara auf Feld 11 steht. |

Hmwels Lest diese Karte erneut, wenn ihr gegen das |
Wassermonster kdmpft.

Sobald das Wassermonster besiegt ist, miissen die |
Helden mit Vara dem Wassergeist die Mine verlassen.

Dazu miissen Vara und alle Helden einen der beiden |
Mmenausgange errelchen also entweder Feld 7 1 oder |

Feld 69
Legendeylel B e 1egt das Wa,ssermonster und
or _,.der Mine, ehexder Erza&l r das ’
dies gesc
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Ein ohrenbetdubendes Briillen erfiillte die Mine und
die Gdnge erzitterten. Dann entstieg ein schreckliches |
Ungeheuer aus den Tiefminen Caverns. Vara warnte

die Helden, dass schreckliche Dinge geschehen |
werden, sollte diese Bestie den Geheimen ; ee
erreichen. Die Helden sollten rechizeitig aus der Mine
fliehen, ehe der Drache auf den mysteriosen See stofit.

Stellt den Drachen ohne Fliigel auf Feld 20 und ‘
markiert ihn mit Sternchen. Markiert die 6. Stunde der l
Tagesleiste ebenfalls mit einem Sternchen und legt 3

Gerollplittchen auf Feld 7 und deckt sie auf. |

Immer, wenn der Zeitstein eines Helden die 6. Stunde
erreicht oder iiberquert, wird der Drache um ein Feld |
entlang der Pfeile weiterbewegt. Sollten im Moment
Zeitsteine auf der 6. Stunde liegen, geschleht nichts. |

Mgm Erfiillt das Legendenmel (Wassermonster |
besiegen und aus der Mine entkommen), ehe der

Drache den Geheimen See (Feld 11) erreicht. Tut er |
dies, wird der Erzéhler auf das N —Plattchen bewegt und
die Legende ist verloren. Nach wie vor miisst ihr |
auBerdem  den Baum dcr Lleder verte1d1gen und durft ‘

.. s

Sollte Ger6ll den Weg des Drachen blockieren, nimmt |
er dieselbe Abkiirzung wie die Kreaturen. Alles, was
sich mit dem Drachen auf einem Feld befindet,
kommt sofort aus dem Spiel. Dies betﬂfﬁ}(reaturen
Edelsteine, Nebelplittchen, Gold, Gegenstaﬂde und
Figuren wie die Hexe oder die Zwerge » ‘

Gelangt der Drache auf ein Feld mit einem Helden ‘
oder betritt ein Held das Feld mit dem Drachen,

verliert der Held 1 Stéarkepunkt und wird vorerst auf |
die Seite gelegt. Alle seine Ausriistungsgegenstinde
kommen aus dem Spiel. Der Held kann seine Figur |
nicht weiterziehen und nicht kiimpfen, solange der
Drache auf seinem Feld steht. Verlédsst der Drache das
Feld, richtet sich der Held umgehend wieder auf. |

Zur Erinnerung: Sinken die Willenspunkte eines |
Helden auf 0, endet sein Tag sofort, er erhlt w1eder i
Wlllen und verliert 1 Stirkepunkt. Wioe |

Welterhm ist Feld 7 nun blockiert. Kreaturen und |
Gegenstiinde auf dem Feld kommen aus dem Spiel. |
Feinde ziehen nun von Feld 8 auf Feld 64, sofern dies

mogllchrxst Andernﬁalls blelben sie stehen. Heiden und ’

Vergesst mcht, das's;ilhr d ht iiberqueren |
konnt, solange der Turm v n besetzt wird.

————
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In der Mine schien es immer enger und immer wdrmer |

zu werden. Die Helden fiirchteten um ihr Leben, doch

ihre Gemeinschaft gab ihnen Kraft. Noc’fgwar es nicht

unmoglich, erneut Legende zu schreiben. |
W

Stellt einen Gor auf Feld 36. Die Heldengruppe erhilt ‘

S Willenspunkte und teilt sie untereinander auf. -

Prinz Thorvald, der Sohn Konig Roddicks, ritt zu ‘

dieser Zeit selbst in den Wachsamen Wald, um im I

Kampf gegen die Kreaturen zu helfen. Auflerdem

erinnerten sich die Schildzwerge, wie sehr ihnen ihre |

einstige Heimat Cavern am Herzen gelegen hatte, und
beschlossen, den Helden ihre Hilfe anzubieten. |

-ﬂ"‘

5

Stellt den Prinzen auf 70 und die Schildzwerge auf -
Feld 71. Erwiirfelt die Position eines weiteren Trolls |
mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (ler)

Das X w1rd nun auf 10 bewegt, wenn es wemgerzelgt |

Der Pnnz und die Zwerge konnen wie gewohnt fur : |
eine Stunde auf der Tagesleiste 4 Felder weit bewegt
werden und ZahIe' auf dem Feld mit einer Kreatur im |

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn: |

- Das Wassermonster bezwungen wurdé;“

Die Helden und Vara der Wassergeist aus der Mine |
entkommen sind (Feld 69 oder 71 erreicht hiiben)

= Der Baum der Lieder verteidigt warde

Der Drache den Geheimen See nicht erreicht hat

Die Helden hatten es geschafft. Konig Roddick
begriifste sie am Ausgang der Mine und |
begliickwiinschte sie zu ihrem Erfolg. Nun sah man
lange Zeit keine Kreaturen mehr die Mine verlassen,
doch bewohnbar war sie nicht.

Die Legende nahm ein schlechtes Ende, wennf:{,

- Der Erzahler das N-Plittchen erreicht hat, ehe das
Legendenzwl erfullt werden konnte ;

%% Em schrecklzches Beben durchﬁAhr Gave 1.
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Benotigt: Grundspiel, Sternenschild und Neue Helden.
Diese Legende wird auf der Riickseite des Spielplans |
in der Mine Cavern gespielt. Fiihrt die Anweisungen

auf der “Checkliste* durch, wobei Folgendes zu |
beachten ist: Benotigt werden alle Spielmaterialen des
Grundspiels. Von den Ereigniskarten werden jedoch
ausschlieBlich die des “Geheimen Sees* verwendet.

Die Figur “Wassergeist* aus der Erweiterung “Neue ‘
Helden* wird ebenso benotigt wie das Wassermonster
aus “Der Sternenschild*. Der Wassergeist wird in |
dieser Legende anders bewegt; der zugehorige Held
muss nicht zwingend teilnehmen, hat aber einen
erheblichen Kampfvorteil. |
Auf die 11 Felder mit Edelsteinen werden verdeckt
zuerst je ein Nebelplittchen und dann ein Edelstein |
gelegt. Die iibrigen 4 Nebelplittchen kommen auf die
Felder 7.9,12 und 17 nahe des Sees. Der Turm wird auf |
das Viereck neben der Briicke gestellt. Legt weiterhin
ein rotes X auf Feld O der Wﬂlenspunkteanzelge, der |
Kreaturen. Es wird spiter erklirt. Platziert je ein
Bauernplittchen auf die Felder 43, 46 und 56. Ermittelt |
mittels rotem (10er) und Heldenwurfel (1er) die

Position von 3 Runensteinen und 2 Heilkriutern. Die |
iibrigen leenstelne kommen spiiter ins Splel Platziert ‘

das N—Plﬁttc_' g;;i_lﬁel@N der Lg:gegdenlelsgwund
Sternchen auf C, E, F, H,J,K und N. Das

auf N bewegt sich mit dem Pliittc
Spielern kostet die 8. Stu
Willenspunkte, bei TS

Ein Held, der auf ein Ereignis-Nebelfeld tritt, muss |
wiirfeln und die Auswirkungen vorlesen. Er kann sie
nur mit einem eigenen Schild Verhlnderm |

1) Kalte Wassertropfen troffen von der Mmerfdccke
und benetzten die Lippen der Helden. Ji ederHeld ‘
erhilt sofort 2 Willenspunkte. ‘

2) Messerscharfe Spiefie schossen aus dem Boden
und bohrten sich in die Fiile des Helden. Der Held
verliert 1 Stéirkepunkt. Gors und Skrale auf
demselben Feld kommen aus dem Spiel. |

3) Im Nebel stieBen die Fiie des Helden gegen einen |
Gegenstand der auf dem Boden lag. Der Held darf
sich einen Gegenstand von der Ausrustungstafel |
nehmen (keinen Trank der Hexe). i

4) Der Held fand eine Ritze, aus der ein blauheher |
Schimmer drang. Er darf sich sofort ein Feld |
welterbewegen ohne eine Stunde zu gebrauchen

5) Vor dem Held tauchte eine hasshche Kreatur auf, |
die. ihm einen vgrschlagenen Handel anbot. Er darf
- nun ‘Gegenstand qbggben und eine ’
s bﬁﬁb’ﬁ rote Kreatur vom Sp‘lelpl !
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- Hat ein Held nur 1 Starkepunkt, behélt er diesen,
auch wenn er einen verlieren miisste. |
- Edelsteine gelten nicht als Gegenstinde und konnen
somit nicht bei einem Ereignis eingetauscht werden. |
- Die 3 Spezialgegenstinde des Fihrtenlesers konnen
nie entfernt, abgelegt oder eingetauscht werden. ‘
- Wird Geroll auf Felder gelegt, kommen dortige
Gegenstande und Kreaturen aus dem Spiel. Figuren ‘
wie die Hexe oder die Schildzwerge ziehen wie die
Helden auf entsprechende benachbarte Felder. l
Gegenstinde oder Kreaturen konnen auch nicht auf
einem Feld mit Ger6ll platziert werden; das
Platzieren wird dann nicht ausgefiihrt. |
Das Elixier des Magiers wird nicht verbraucht,
wenn ein Held damit Nebelplittchen ignoriert. |
- Das Verwenden des Elixiers im Geheimen See
kostet keine Stunde und ist jederzeit moglich. |
- Die Ereigniskarten des Geheimen Sees Werdqn nur
bei der Aktion “Wassermonster rufen vorgelesen. |
Ist davon die Rede, dass Karten z.B. durch das
Elixier entfernt werden, werden sie nicht angesehen' |
- Der Troll auf Feld 6 darf beim Erelgms 5 entfernt
werden, die Runensteine sind dann frei verfiigbar. |
i 'St‘eht de;wDrache auf Feld 20, gilt das Feld als
1 der Mine besiegte Kreaturen kq,mmen ‘
: ‘Feld 30, auf Feld 10 oder aus dem Spiel.
3 'Wenn es heiBt, dass der'Geheun'S%g{clﬁa 2
ubersprungen we£d§1; dar ;

Im Spiel zu zweit nutzen die Helden jeweils beide |
Spielfiguren ihrer Farbe. Es spielt keine Rolle, ob sie
die ménnliche oder weibliche Seite der I-Eeldentafel
verwenden. Es gelten folgende Sonderregejn |
.
Aktion “Laufen* S ‘
Der Held wihlt eine seiner Figuren, bewegt sie um x
Felder und seinen Zeltstem um x Stunden vorwarts.

Aktion “Kampfen“ : |
Steht eine Figur des Helden im Feld (be1 Fernkampf
neben einem Feld) mit einer Kreatur, kann der Held sie |
angreifen. Pro Kampfrunde zahlt er eine Stunde. Beide
Figuren besitzen die Gegenstinde und Stirke auf der |
Heldentafel, diirfen aber nie zusammen kdmpfen.

Aktion “Gefihrten herbeirufen‘ |
Diese Aktion kostet 1 Stunde auf der Tagesle1ste M1t |
ihr kann der Held eine seiner Figuren direkt auf das
Feld der anderen bewegen, sofern der Weg nicht durch |
Gerdll, den Geheimen See oder den besetzten Turm
versperrt ist. In diesen Fillen darf der Held die Aktion |
nicht durchfuhren. Nach dem Tod des Wassermonsters
ist der Gehmme See;kem H1ndern1s mehr Zoe

& r' P
iben unvel‘§ndert St
Gegenstande d1e eine Heldggﬁgur‘ auf
die Heldentafel legkmh :
Verfiigung. Nur die 10. Stund WlIl 1spunkte.
Bei einem FeuerstoB wird der Schaden beider Figuren

addiert und von den Willenspunkten abgezogen. J



