o Kenjo startet jede Legende mit 2 Sta.rkepunkten ,e\uf eld | von
‘Yumiko. A = ‘
o Fiir das Leeren eines Brunnens bekommt er imme Lﬁ; 'l_Sliﬂ(epunkt

und keine Willenspunkte. & " -V
o Steht Kenjo beim Sonnenaufgang auf einem Bru.rme ird der
Brunnen me‘ht erneuert. Gleiches gilt fiir Quellen und F %aus Die
letzte Ho{:fnung T A |
o Es ist fiir Yumiko nicht moglich, in einem Zug eine andere, eigéne
Aktion auszufiihren und die Echse zu bewegen.
Ausnahme: Sie kann ‘wiihrend ihrer Aktion , Laufen” oder der Aktion
,Echse bewegen” auf Kenjo reiten und nach dem Absteigen entweder I
selbst weiterlaufen oder Kenjo weiterbewegen.
Das Aufsitzen und Absteigen geht im Vorbeigehen, hierfiir muss sie '
oder die ﬁghse nicht stehen bleiben.
o Auf dem Minenspielplan 16st die Echse keinen Alarm aus, al]erdmgs |
gelten fiir den Geheimen See dieselben Regeln wie fiir Helden.
 Baumstimme und hnliche Gegenstiande kann Kenjo auf seiner f S
Stirkeleiste able‘gén und transportieren (af)er nicht selbststandig N ,
aufnehmen: es gelten die gleichen Regeln wie fiir alle anderm

Skegtu Huhlgnwmhtq Spume (Die letzte Hoffmmg).
o Wenn Yu.m:ko auf 'tet und dabel e!.n eld

® Wenn Kenjo alleine, ohne einen anderen Helden, Feld mit

Bauern steht, werden die Bauern geschlagen und Kot nen aus dem
Spiel. Das Passieren von Feldern mit Bauern ist moglich. Bauern

kénnen von ihm nicht transportiert werden (auch
Yumiko auf ihm reitet).
o Er kann keine Schneeplittchen (Relse in den Norden) au en, |
aber passieren. A
e Er kann Holﬂgnplattchen (Die letzte Hoffnung) aufdecken, aber nicht
aktivieren. |
 Kenjo kann Bootsfelder (RldN) und Sprungfelder (DlH) benutzen.
Bootsfelder kosten immer eine Stunde, auch wenn Ken]o vorher I
weniger als 4 Felder bewegt wurde. ey
Reiten und Bootsfelder: Bootsfelder kosten Yumiko beim Reiten 2 I
W1]1ensmkte Wenn Yumiko bei einer Bootsiiberquerung wemger
W1]lenspunkte hat als fiir diese notig waren, ist die : |
Bootsiiberquerung fiir sie nicht moglich. . *
Reiten und Sprungfelder: Beim Reiten zéhlen Yumikos Ry
Wi]lenspuhkte vor dem Sprung. e l
Die wage Kilte:




