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Stinner stand stolz im Schatten von Klippenwacht, der
schonen Seefeste, deren Wiederaufbau nach tber einem
Jahrhundert als Ruinenstadt endlich in vollem Gange war.
Das Hadrische Meer wogte wohlig warm um seine Hif-
te. Sein treuer Streifenmarder schmiegte sich fiepsend um
seinen Hals. Seine Hand lag in der seiner Geliebten. Die
Nize, deren Oberkorper vor ihm aus dem Meer erhob, blub-
berte ihm Worte der Freude zu, die Stinner inzwischen ge-
nau verstehen, wenn auch nicht nachsprechen konnte. Ihr
Schuppenbauch zeigte bereits eine Wolbung. Alles war per-
fekt. Nichts konnte ihren gemeinsamen Moment der Ruhe
storen.

Ein Zischen ertonte hinter thnen. Blauer Dampf wallte
hervor, waberte, wogte, wirbelte und formte ein rotieren-
des Portal. Heraus stolperte eine grinhdutige Frau mit
kahl rasiertem Kopf, ein tickendes silbriges Konstrukt aus
ineinander verschlungenen Streben in ihrer linken Hand.
,Du?! Dich habe ich schon einmal getroffen!*, rief Stin-
ner, ,Damals bliebst du mir eine Antwort schuldig, doch
nun sprich: Wer bist du, die du durch die Zeit reist und
die Gefiige dieser Welt zu lenken ersuchst?“

Die Fremde blieb Stinner erneut eine Antwort schuldig, als
sie zundchst nach Atem rang und dann dramatisch sprach:
LStinner, der Seekrieger aus Werftheim? Kommt mit mir!
Wir schiitzen gemeinsam das Land Andor und erleben fan-
tastische Abenteuer!“

»Dem Kdonigreich Andor geht es gut®, blubberte Stinners
Geliebte zischend. ,,Konigin Chada macht ihre Sache bes-
ser, als es selbst mein Schatz konnte. Du bist hier nicht
erwinscht.”

»Nicht das jetzige Andor®, meinte die Fremde kopfschiit-
telnd. ,Sondern das aus der Vergangenheit. Eine Fwige
Kalte lag dariber, und Stinner wird gebraucht, diese Ewige
Kalte zu beenden! Dachtet Ihr etwa, Stinner hatte damals
keine Rolle gespielt? Ich bin hier, wm ihn dorthin zurick-
zubringen, damit er sein Schicksal erfiillen kann. Danach
mag er wieder hierher zurickkehren und Varatans Erbe
antreten.”

Stinner trat vor das bldulich schimmernde Zeitportal.
Durch die milchige Oberfliche erkannte er Personen, die
sich um ein von Schneewirbeln umspieltes Lagerfeuer ver-
sammelt hatten. Ein Feuerkrieger mit einem glithenden
Lavastein in seiner Riistung zeigte sein bewegliches Flam-
menschwert einer blau gewandten andorischen Kriegerin
auf einem weiflen Pferd. Vor ithnen safSen im Schneidersitz
zwei Gestalten, die Schwerter-Gerdéll-Pergament spielten —
eine jingere Frau in einem braunen Zauberergewand, und
eine dltere, die ihre blonden Haare offen trug und sich ei-
nen dunklen Magiermantel hillte. Beide sahen Stinners
Freundin Eara zum Verwecheln dhnlich.

L, Wer sind sie?“, fragte Stinner die Fremde argwohnisch.
»Das sind Helden von Andor¥, antwortete diese schlicht,
»Aus verschiedenen Zeiten, aus fernen Ldndern, manche
mehrfach vertreten, manche anders, als Ihr sie kanntet ...
so vieles, von dem Ihr dachtet, es set unmdaglich, ist nur
einen Schritt entfernt. Kommt, sie warten nur noch auf
Euch!“

Stinner warf einen Blick zuriick zu seiner Geliebten, dann
wieder zu den Helden. Er atmete tief durch. Eine Ent-
scheidung stand an.

Dieses Dokument dient zweierlei Zweck:

Zum einen versammelt es alle offiziellen Regeln zum Spie-
len der verschiedenen offiziellen Helden in den Legenden
aus den verschiedenen offiziellen Andor-Produkten und In-
ternetauftritten.

Zum anderen ergénzt es diese gesammelten Regeln um
Vorschlage flir Hausregeln, mit denen endlich alle offizi-
ellen Helden in (fast) allen offiziellen Legenden gespielt
werden kdnnen.

Zur Unterscheidung sind offizielle Regeln jeweils gerade
geschrieben, wiahrend Fan-Hausregeln kursiv sind.

Dieses Dokument ist ein Work in Progress. Ich werde
Schreibfehler und Regelfehler begangen haben, subopti-
male Formulierungen gewéhlt und Inkonsistenzen {iberse-
hen. Bitte, werdet aktiv! Gebt Riickmeldungen, idealer-
weise unter https://legenden-von-andor.de/forum/
viewtopic.php?f=8&t=11151, und verfasst eure eigenen
Versionen dieses Dokuments, mit euren eigenen liebsten
Hausregeln.

Das Ende dieser Einleitung untermauere mit Zitaten An-
dors Goldene Regel: Hausregeln sind stets willkommen!

»Wenn es nach mir geht, soll jeder Andor so spielen kon-
nen wie er es gerne mag. Mit 'Leichter Spielen’-PDF oder
ohne. Mit einem sehr starken selbst ausgedachten ’Frem-
den’ oder ohne. Mit Hausregeln oder ohne. Mit Arbon oder
ohne.*

— Michael Menzel®

»2Manchmal ist es notig, Entscheidungen zu treffen, die
gegen die Regeln verstolen, denn diese sind nicht immer
sinnvoll

— Kénig Brandur zu Chada?

,»Ich personlich bin [...] ein grofiler Freund von Hausregeln
und Anpassungen und wenn das Spiel fiir euch so gut ist,
dann ist das doch prima.*

— Michael Menzel?

»Am besten richtet man sich wohl nach dem, was Bennie
als Michael Menzels 'Goldene Regel’ bezeichnet hat. Das
passt immer.“

— Ragnar?

»Michas Goldene Regel: Macht es so, wie es euch am meis-
ten Spafl macht, und wenn es dazu Hausregeln braucht, ist
es fiir euch vielleicht genau so richtig!*

— Kar éVarin®

,Im Zweifelsfall gewinnt schliefllich immer Michas Goldene
Regel: Spielt so, wie es euch am meisten Spafl macht.*
— TrolI®
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Grundlagen

Allgemein

Heldenauswahl:

Ihr dieft (fast) alle Legenden mit 2 bis 6 Helden spielen.
Im Spiel mit 5 oder 6 Helden gelten die Regeln fiirs Spiel
mit 5 oder 6 Helden.

Ihr diirft mit (fast) beliebig vielen Spielern spielen. Ein
Spieler darf mehrere Helden spielen. Mehrere Spieler
diirfen gemeinsam einen Helden spielen. Sprechen Re-
geln von ,Spieleranzahl® oder ,pro Spieler®, ist , Hel-
denanzahl® oder ,pro Held“ gemeint.

Ihr diirft (fast) alle Legenden mit beliebigen Helden spie-
len. Ihr dirft Helden auf Spielplanen spielen, fir die
sie urspringlich nicht gedacht waren. Ihr dirft Helden
kombinieren, die denselben Rang oder dieselbe offizielle
Farbe haben. Ihr dirft mehrere gleiche Helden spielen,
wenn thr deren Spielmaterial mehrfach besitzt.

Es gibt einzelne Ausnahmen:

e Legende 3, ,Die Tage des Widerstands®, darf mit der
Solo-Variante auch mit 1 Held gespielt werden.

e Die Solo-Legenden ,,Der Vorbote des Feuers* und ,,Die
Jagd“ konnen nur mit 1 Held gespielt werden, und nur
mit dem Wolfskrieger.

e Die Mini-Legende ,,Die Riickkehr* kann nur mit 2 Hel-
den gespielt werden, und nur mit einer Bogenschiitzin
und einem Krieger.

e Die Bonus-Legende ,Im Bann von Choranat® kann
nur mit 2 bis 4 verschiedenen Helden gespielt werden,
und nur mit dem Eis-Dédmon, der Runenmeisterin, dem
Steppennomaden oder der Takuri-Hiiterin.

e Spielt ihr Legende 15, ,,Der vergiftete Geist“, mit 4 bis
6 Helden, kann ein Spieler nicht mehrere Helden spie-
len, da es versteckte Informationen gibt. Es dirfen aber
immer noch mehrere Spieler gemeinsam einen Helden
spielen.

Gleiche Rdange:

Spielt ihr mehrere Helden mit gleichem Rang, bestimmt
fir alle Helden mit selbem Rang eine Reihenfolge, wel-
che eigentlich gleich groffen Range als hoher und welche
als tiefer gelten sollen. Diese Reihenfolge gilt dann fir
die gesamte Legende (z.B. fir die Startheldbestimmung).

Gleiche Farben:

Ihr diirft Helden Standfifle, Starkesteine, Willenssteine
und Heldenwiirfel in beliebigen Farben geben, egal was
thre offiziellen Farben sind. Ein Held darf Spielmateri-
al in verschiedenen Farben nutzen. Verschiedene Helden
diirfen Spielmaterial derselben Farbe nutzen.

Helden mit besonderen Wiirfeln (Eis-Damon, Runen-
meisterin und Steppennomade) missen ihre besonderen
Wiirfel nutzen. Andere Helden kénnen diese besonderen

Wiirfel nicht nutzen

Alle Zeitsteine missen verschiedene Farben haben (au-
Ber ihr spielt mit 4 neutralen Zeitsteinen). In Legen-
den mit Heldenwappen miissen alle Heldenwappen un-
terscheidbar sein. Ihr dirft ein Spielmaterial der pas-
senden Farbe zu einer Heldentafel legen, um euch an die
Farbe des Zeitsteins oder Heldenwappens dieses Helden
Zu erinnern.

Verwechslungen sind unwahrscheinlicher, wenn ihr fir
jeden Helden Spielmaterial in passenderen Farben wdhlt.

Geschlecht ist gleich:
Regeln gelten fiir Helden aller Geschlechter, egal wel-

che Geschlechter bei der Regelformulierung genutzt wer-
den.7-8:9:10,11,12,13

Allgemeine Regeln:

Diese Regeln gelten, aufler es steht explizit anders:

e Die Regeln fiir Ablagen und Leisten.

e Die Regeln fiir Bonusstarke.

e Die Regeln fiir Helfer.

e Gibt es mehrere Moglichkeiten, eine Anweisung zu
befolgen (z.B. wenn eine Figur entlang eines kiirzesten
Wegs laufen muss und es mehrere kiirzeste Wege gibt),
diirfen die Spieler entscheiden, welche Moglichkeit aus-
gefithrt wird.

e Ein Held, der seinen Tag beendet hat, kann keine frei-
willigen Handlungen ausfithren, bis der Sonnenaufgang
abgeschlossen wurde, aufler Ereigniskarten abzuwehren
und Gold/Gegenstiande mit Helden auf demselben Feld
tauschen.'*

e Ein Held kann eine Handlung nicht ausfiihren, wenn
er mehr Ressourcen abgeben miisste, als er hat, oder
wenn er so viele Willenspunkte abgeben miisste, dass
er auf 0 Willenspunkte fallen wiirde. Das gilt auch, wenn
steht, dass eine Handlung so viel kostet.

e Ein Held darf eine Handlung sehr wohl ausfiihren,
wenn er mehr Ressourcen verlieren wiirde, als er hat,
oder wenn er so viele Willenspunkte verlieren wiirde,
dass er auf 0 Willenspunkte fallt.

o Wirft ein Held im Kampf (nicht im Fernkampf) Wiir-
fel, muss er einen beliebigen seiner geworfenen Wiirfel zu
seinem Kampfwert addieren. Dies darf auch ein Wiirfel
sein, der nicht den hdochsten Wert hat. Mit einem Helm
oder Reiterhelm darf er beliebig viele gleiche Wiirfelwerte
addieren. Er muss aber nicht alle gleichen Wiirfelwerte
addieren.

e Goldmiinzen konnen jederzeit gegen Goldmiinzen glei-
cher Summe aus dem Vorrat ausgetauscht werden.

e Spielmaterial ist wiederkehrend, aber begrenzt. Spiel-
material, das aus dem Spiel geht, geht in den Vorrat und
mag spater erneut ins Spiel kommen. Sollte Spielmateri-



Grundlagen

al ins Spiel kommen, das es aktuell im Vorrat nicht mehr
gibt, geschieht stattdessen nichts.

Ausnahme: Sternchen sind unbegrenzt. Sollen mehr
Sternchen ins Spiel kommen, als es im Vorrat gibt, nutzt
anderes ungenutztes Material (schlimmstenfalls aus an-
deren Spielen) als Ersatz.

Ausnahme: In ,,Die letzte Hoffnung* gehen Hohlenplétt-
chen'® und Sternkraut!'® nicht zuriick in den Vorrat.
Ausnahme: In ,Das ferne Land“ gehen Sporne nicht zu-
riick in den Vorrat. Sollten mehr Spornen ins Spiel kom-
men, als es im Vorrat gibt, kommt stattdessen die Mut-
tersporne ins Spiel.'”

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 1, Die Ankunft der Helden:

IThr miisst am Anfang nicht bestimmte Helden auf be-
stimmte Felder stellen. Stellt stattdessen alle Helden auf
verschiedene der folgenden Felder: 9, 25, 30, 43, 53, 72.

Legende 2, Die Heilung des Konigs:
Stellt am Anfang alle Helden auf das Feld, das ihrer
Rangzahl entspricht. 101118

Bonus-Legende ,,Der Kampf um Cavern*:

Es muss ein ,,Kram* mitspielen.'? Es muss jedoch nicht
zwingend ein Zwerg mitspielen. Wahit am Anfang einen
beliebigen Helden. Dieser (und nur dieser) gilt als Kram,
wenn eine Legendenkarte von ,Kram* spricht. Ihr dirft
zur Erinnerung den Namen dieses Helden mit einem
Sternchen markieren.

Die letzte Hoffnung (2016)

Heldenkarten:

Wahlt am Anfang fir jeden Helden, ob er Heldenkarten
nutzt, und falls ja, welche.

Diese Fan-Spielvariante garantiert Funktionalitdt, wenn
jeder Held seine offiziellen oder gar keine Heldenkarten
nutzt und bei mehreren gleichen Helden héchstens einer
von ihnen die offiziellen Heldenkarten nutzt.

Auf eigene Verantwortung dirft ihr mehreren Helden
dieselben Heldenkarten geben, Helden Karten anderer
Helden nutzen lassen, selbst Heldenkarten erfinden oder
Fan-Heldenkarten aus der Taverne wdhlen:

e ,Neue Helden in Die letzte Hoffnung® (Darhen)*°

o ,Alle Helden ins Graue Gebirge“ (Butterbrotbir)*!

Zweite Sonderfahigkeit:

Die zweite Sonderfiahigkeit jedes Helden wird im Laufe
von Legende 11 aktiviert und gilt in Legenden 12 bis 17
von Anfang an.

Wer keine Heldenkarten nutzt, hat:

o Wenn es offizielle Heldenkarten fiir ihn geben wiirde,
seine offizielle zweite Sonderfihigkeit.

o Wenn es keine offiziellen Heldenkarten fir ihn gibt,
folgende zweite Sonderfihigkeit:

, Gibst du beim Sonnenaufgang Apfelniisse als Nahrung
ab, darfst du, anstatt sie zuriick auf die Ausristungstafel
zu legen, mit einem roten (10er-Stelle) und einem Hel-

denwiirfel (1er-Stelle) wiirfeln und sie auf dieses Feld
legen.«%?

Legende 11, Das Graue Gebirge:

Wer keine Heldenkarte nutzt, erhdlt bei Legendenkarte
b2 folgende Heldenaufgabe:

Wirf einen Kreaturenwiirfel (10er-Stelle) und einen
Heldenwiirfel (1er-Stelle) und markiere dieses Feld mit
deinem Heldenwappen. Du musst einmal dort deinen Tag
beenden. Wurde diese Aufgabe erfillt, erhaltst du 1 Star-
kepunkt und deine zweite Sonderfihigkeit wird aktiviert.“

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Wer keine Erschopfungskarten nutzt, erhdlt die folgende,
wenn der Erzdhler sein Heldenwappen erreicht:
,Solange du deine Genesungsaufgabe nicht erfullt hast,
kannst du das Lager micht mehr betreten. Wirf einen
grofien grauen Wiirfel und lege dein Heldenwappen auf
dieses Feld des Karte ’Genesung’ Wirf neu, falls auf
diesem Feld bereits ein Heldenwappen liegt. Deine Ge-
nesungsaufgabe ist kein Legendenziel.”

Ein Held, der wegen seiner Erschépfungskarte das Lager
nicht mehr betreten kann, kann auch nicht durch Mitbe-
wegen eines Reiters oder den Portalzauber der Zauberin
zum Lager bewegt werden.

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Wer keine Geschenkkarte nutzt, erhdlt zwischen Legen-
denkarten a3 und a4 als Geschenkaufgabe:

,Wahrend der FErzdhler auf k steht, lege auf Feld
219 einen Gegenstand, Nahrung, Edelstein oder Holz-
stamm ab, den man nicht beim Aktivieren eines Agren-
Pldttchens erhalten kann.“

Pldattchen, die durch eine Geschenkaufgabe auf Feld 219
abgelegt werden, gehen sofort aus dem Spiel.

Wurde der Verhexte enttarnt, kann er seine Sonderfd-
higkeiten nicht mehr nutzen.

Legende 16, Im Schatten der Winterburg:
Wer keine Verlieskarte nutzt, muss auf ,n“ keinen Text
vorlesen. Er darf selbst einen erfinden.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Wer keine Hoffnungskarte nutzt, erhdlt als dritte Son-
derfdahigkeit, wenn der Erzdihler sein Heldenwappen er-
reicht: ,Lege dein Heldenwappen auf ein beliebiges Feld.
Fortan hast du, wenn du dort stehst, +5 Bonusstdirke.“
Spielt thr mit mehreren gleichen Helden, gilt eine offiziel-
le Hoffnungskarte fiir den Helden, der sie nutzt, nicht fir
andere gleiche Helden mit unterscheidbarem Spielmate-
rial (z.B. bei der Beschworerin ,dein Golem-Symbol“
statt ,das Golem-Symbol®).
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Diistere Zeiten (2020)

Legende 1, Schatten iiber Cavern:

Es muss ein ,, Kram® mitspielen.?® Es muss jedoch nicht
zwingend ein Zwerg mitspielen.

Wahlt am Anfang einen beliebigen Helden. Dieser (und
nur dieser) gilt als Kram, wenn eine Legendenkarte von
»Kram® spricht. Ihr dirft zur Erinnerung den Namen
dieses Helden mit einem Sternchen markieren.

Hat Kram keine Helmablage, kann niemand die Schild-
krone tragen oder nutzen.

Spielvariante ,,Die Zwergentiiren*:

Spielt ihr mit Kram, erhélt er am Anfang die Schildkro-
ne.?3

Da in dieser Fan-Spielvariante nicht alle Zwerge Kram
sind und Kram kein Zwerg sein muss, wahlt stattdessen
am Anfang einfach, ob ihr mit der Schildkrone spielt.
Falls ja, gebt sie einem beliebigen Helden, der eine Helm-
ablage hat. Nur dieser kann die Schildkrone tragen und
nutzen. Ihr dirft zur Erinnerung die Helmablage dieses
Helden mit einem Sternchen markieren.

Magische Helden (2021)

Bonus-Legende ,,Jm Bann von Choranat*:

Spielt der Spieler, der den besten Zaubertrick vorfiihren
kann, mehrere Helden, darf er einen beliebigen von deren
Zeitsteinen auf den Hahn legen.

Die ewige Kilte (2022)

Legende 1, Der Winterstein:

Ihr misst am Anfang nicht bestimmte Helden auf be-
stimmte Felder stellen. Stellt stattdessen alle Helden auf
verschiedene der folgenden Felder: 9, 19, 28, 43, 48, 72.

Das ferne Land (2025)

Farbige Perlen:

Ordnet in den Legenden 3 und /4 jedem Helden am An-
fang eine beliebige unterschiedliche Perlenfarbe (Blau,
Griin, Braun oder Violett) zu.

Ihr diirft ein Spielmaterial der passenden Farbe zu ei-
ner Heldentafel legen, um euch an die Perlenfarbe dieses
Helden zu erinnern.

Verwechslungen sind unwahrscheinlicher, wenn ihr fir
jeden Helden Spielmaterial in passenderen Farben wdhlt.

Legende 1, Der wahre Meister:

Ihr miisst am Anfang nicht bestimmte Helden auf be-
stimmte Felder stellen. Stellt stattdessen alle Helden auf
verschiedene der folgenden Felder: 404, 410, 411, 422,
448, 448. Nutzt ihr die Karte ,Fiir erfahrene Andor-
Spieler®, stellt stattdessen alle Helden auf Feld 401.%*



Archetyp: Fernkampfer

Diese Regeln gelten immer fiir den Bewahrer, die Bogen-
schiitzin, den Steppennomaden und den Steppenreiter
sowie fur alle Helden, wahrend sie an Bord des Schiffs
stehen.

Fiir den Tarus und Helden, die den groflen Gegenstand
Bogen tragen, gelten diese Regeln nur, wenn sie Geg-
ner auf angrenzenden Feldern bekdémpfen, nicht, wenn
sie Gegner auf demselben Feld bekdmpfen.

Allgemein

Fernkampf:

Der Fernkdmpfer muss im Kampf seine Wiirfel nachein-
ander werfen und entscheiden, wann er aufhort. Er muss
mindestens einen Wiirfel werfen. Addiert den letzten ge-
worfenen Wirfel zu seinem Kampfwert.

Er darf Gegner auf angrenzenden Feldern beké&mpfen.
Er kann im Kampf Willenspunkte verlieren, auch wenn
er von einem angrenzenden Feld kampft.

Er kann mit einem Helm oder Reiterhelm keine gleichen
Wiirfelwerte addieren.?’

Er muss seine Wirfel auch nacheinander werfen, wenn
der Fihrtenleser sein Horn nutzte.®

Willenspunkte-Schranken:

Kann eine Verbindung zwischen zwei Feldern nur von
Helden mit genug Willenspunkten tiberquert werden
(z.B. Sprungfelder in ,,Die letzte Hoffnung“2%:2” oder der
steile Felsen in , Das ferne Land“), darf der Fernkdmpfer
Gegner tiber diese Verbindung bekédmpfen, egal wie viele
Willenspunkte er hat.

Die Legenden von Andor (2012):

Briicken:

Der Fernkédmpfer darf {iber Briicken angrenzend kdmp-
fen.28

Der Fernkdmpfer kann nicht iber eine Biicke kdmpfen,
die durch ein rotes X oder Gerdll blockiert ist.

Alter Wehrturm:
Der Fernkdmpfer darf vom Turm aus auch angrenzende
Gegner mit 42 Bonusstirke bekdmpfen.29-30

Bonus-Legende ,,Die Befreiung der Mine*:

Helden, die ohne den groflen Gegenstand ,,Bogen® fern-
kampfen diirfen, diirfen Varkur im Fernkampf angreifen,
auch wenn im Kampf gegen ihn keine Gegenstédnde ge-
nutzt werden kénnen (d.h. wenn Varkur bei der Karte
sVarkurs Versteck” in der Waffenkammer auftaucht).?!

Der Sternenschild (2013)

Wolfskampf:

Bewegt ein Wolf sich wéhrend eines Kampfs gegen den
Fernkampfer, darf der Fernkdmpfer weiterkdmpfen, so-
fern der Wolf auch nach seiner Bewegung bei oder an-
grenzend zum Fernkampfer steht.??

Die Reise in den Norden (2014)

Meereskampf:
Der Fernkéampfer darf von einem Landfeld aus eine Krea-
tur auf einem angrenzenden Meeresfeld bekdmpfen.??

Bootsstrecken:
Der Fernkdmpfer kann nicht entlang Bootsstrecken fern-
kampfen.34

Varatans Helm der Macht:
Der Fernkdmpfer kann mit Varatans Helm nur seine bis
zu 3 zuletzt geworfenen Wiirfel addieren.??

Die letzte Hoffnung (2016)

Alte Waffen:

Der Fernkampfer kann mit dem Eisernen Handschuh
keine Heldenwiirfel addieren.?%

Er kann mit dem Messer nur seinen zuletzt geworfenen
Wiirfel neu werfen.2%

Er darf Messer, Axt, Schwertgriff und Schwertklinge
auch nutzen, wenn er angrenzende Gegner bekampft.26

Alte Geister (2018)

Rekas Schlange Maro:
Der Fernkdmpfer kann mit Rekas Schlange nur seine
beiden zuletzt geworfenen Wiirfel addieren.>®

Legende 2, Der Hexer aus Andor:
Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, muss
der Fernkampfer pro gewdhltem Wiirfel 1 Willenspunkt
abgeben, auch wenn er friher aufhorte.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:

Fiir Zors Drachenfeuer-Gift-Effekt gilt der hochste Wiir-
felwert des Fernkdmpfers, nicht zwingend der letzte ge-
worfene Wiirfel.



Archetyp:

Fernkampfer

Diistere Zeiten (2020)

Zwergentiiren:
Der Fernkdmpfer darf tiber zwei passende offene Zwerg-
entiiren angrenzend kampfen.

Alter Wehrturm:
Der Fernkdmpfer darf vom Turm aus auch angrenzende
Gegner mit +2 Bonusstirke bekdmpfen.?3

Schwarzes Einhorn:

Kampft der Fernkampfer als Einhornreiter, darf er wei-
tere Wiirfel nur in umgekehrter Reihenfolge (vom zweit-
letzt bis zum zuerst geworfenen) addieren.??

Das ferne Land (2025)

Gorlots:
Wurde ein Gorlot nicht in der ersten Kampfrunde be-
siegt, wird der Kampf abgebrochen, auch wenn der Gor-
lot noch bei oder angrenzend zum Fernkdmpfer stehen
wiirde.36

Geister:
Der Fernkdmpfer ist immer ein Fernkdmpfer, auch wenn
er bei oder angrenzend zu einem Geist steht.!”37



Archetyp: Reiter

Diese Regeln gelten fiir den Steppenreiter und den Rit-
ter.

Allgemein

Treues Reittier:

Léuft der Reiter (auch, wenn durch das Leuchtfeuer der
Feuerbezwingerin®®), darf er einen anderen, damit ein-
verstandenen>® Helden mit sich mitbewegen. Er darf vor
jedem Schritt neu entscheiden, ob er einen anderen Hel-
den mitbewegt, und falls ja, welchen. Der mitbewegte
Held darf seinen Tag bereits beendet haben.!”
Wahrend der Reiter einen anderen Helden mitbewegt,
kénnen er und der andere Held keine weiteren mitbe-
wegbaren Plattchen (z.B. Bauern) oder Figuren (z.B.
Merrik) mitbewegen.3%:10:41

Der Reiter kann den Biren nicht mitbewegen.'®

Der Reiter kann eine Figur, die kein Held ist, nur mit-
bewegen, wenn ein Effekt ihm dies erlaubt, nicht durch
seine Sonderfihigkeit.

Ausgeloste Effekte:

Lost der Reiter durch das Betreten oder Stehenbleiben
auf einem Feld einen Effekt aus (z.B. Nebelplittchen),
wahrend er einen Helden mitbewegt, dirft ihr direkt be-
vor der Effekt ausgelost wird entscheiden, ob der Reiter
oder der mitbewegte Held ihn auslost.'”

Wird durch das Mitbewegen ein anderer Held alleine
stehen gelassen, werden durch das Stehenbleiben ausge-
loste Effekte (z.B. Nebelplattchen) erst ausgelost, nach-
dem alle durch die vollstandige Bewegung des Steppen-
reiters ausgelosten Effekte abgehandelt wurden.?? Die-
se Effekte werden in umgekehrter Reihenfolge ausgeldst,
vom zuletzt stehen gelassenen Helden zum zuerst stehen
gelassenen. Diese Effekte werden auch ausgeldst, wenn
der mitbewegte Held seinen Tag bereits beendet hat.

Willenspunkte-Schranken:

Kann ein Feld nur von Helden mit genug Willenspunkten
betreten werden (z.B. das Lager der Trolle in ,Diistere
Zeiten“ oder die Hohle der Verwandlung in ,Die ewige
Kdlte*), kann der Reiter, auch wenn er selbst genug Wil-
lenspunkte hat, einen Helden mit zu wenig Willenspunk-
ten nicht auf dieses Feld mitbewegen.

Will der Reiter einen Helden tiber eine Verbindung zwi-
schen zwei Feldern mitbewegen, die nur von Helden
mit genug Willenspunkten tiberquert werden kann (z.B.
Sprungfelder in ,,Die letzte Hoffnung“2%:4? oder der steile
Felsen in ,Das ferne Land“!"43), muss der Reiter selbst
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genug Willenspunkte haben. Es ist aber egal, ob der mit-
bewegte Held zu wenig Willenspunkte hat.

Festhaltende Pliattchen und Figuren:

Der Reiter kann festgehaltene Helden (z.B. von Skelet-
ten in ,,Die letzte Hoffnung“ oder Spornen in ,,Das ferne
Land“) nicht mitbewegen,*5* aquch nicht der Ritter in
Legende 17, ,,Die letzte Hoffnung“, nach seiner offiziel-
len Hoffnungskarte.

Die Legenden von Andor (2012)

Geheimer See:

Bewegt der Reiter einen anderen Helden auf den Gehei-
men See, l0sen der Reiter und der mitbewegte Held in
beliebiger Reihenfolge je eine Ereigniskarte ,Geheimer
See“ aus.

Legende 4, Das Geheimnis der Mine:

Bewegt der Reiter einen anderen Helden tiber die alte
Briicke, wihrend ein Pergament dort liegt, wird nur ein
Pergament weggelegt, nicht zwei.

Die Reise in den Norden (2014)

Schiffe und Boote:

Der Reiter darf einen anderen Helden vom Land aufs
Schiff, vom Schiff aufs Land und tiber Bootsstrecken mit-
bewegen.

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Ein Held, der wegen seiner Erschipfungskarte das Lager
nicht mehr betreten kann, kann auch nicht vom Reiter
zum Lager mitbewegt werden.

Alte Geister (2018)

FEispldattchen:

Der Reiter darf ein Feld mit einem offenen Eispldattchen
betreten und einen anderen Helden dabei mitbewegen,
wenn der Reiter selbst oder der andere Held die Bedin-
gung auf dem Fispldttchen erfillt.



Archetyp: Reiter

Diistere Zeiten (2020)

Schwarzes FEinhorn:

Der Reiter kann den Einhornreiter nicht mitbewegen.
Ist der Reiter der Einhornreiter, kann er keine anderen
Helden mitbewegen.

Zwergenstiefel:
Der Reiter kann die Zwergenstiefel nicht nutzen, wdh-
rend er einen anderen Helden mitbewegt.

Boot:
Der Reiter darf einen anderen Helden auf das Boot und
vom Boot mitbewegen.

Legende 1, Schatten tiber Cavern:

Bewegt der Reiter einen anderen Helden auf den Gehei-
men See oder tber die Alte Briicke, werden zwei Krea-
turenpldttchen ausgeldst.

Die ewige Kilte (2022)

Treues Reittier:

Der Reiter kann einen Helden nicht auf ein Seefeld mit-
bewegen.

Ausnahme: Mit der Mini-Erweiterung ,Die Bruderfeu-
er, wenn ein Feuer auf der Pfahlbausiedlung (Feld 460)
brennt.

,Schwerer Spielen“—Winterstein:

Bewegt der Reiter den Winterstein-Trdager mit, ver-
liert nur der Winterstein-Trager die Schwerer-Spielen-
Willenspunkte, nicht der Reiter.

Das ferne Land (2025)

Geister:
Der Reiter kann einen Helden nicht auf ein oder von
einem Feld mit oder angrenzend zu Geistern bewegen.
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2. Trieest (Taleena), der Feuerkrieger

Allgemein

Heldentafel:

Der Feuerkrieger hat Rang 2.

Seine offizielle Farbe ist Orange.

Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Danwarischer Lavastein:

Der Feuerkrieger darf im Kampf, direkt nach seinem
Wiirfeln (nach einem etwaigen Drehen der Zauberin),
einen seiner niedrigsten nicht zu seinem Kampfwert ad-
dierten Wiirfel doch noch zusétzlich zu seinem Kampf-
wert addieren. Fir alle weiteren Kampfrunden dieses
Kampfes hat er pro Einsatz dieser Fahigkeit in diesem
Kampf je einen Heldenwtiirfel weniger als auf seiner Hel-
dentafel angegeben.

Er hat auch so viele Wiirfel weniger, wenn der Fihrten-
leser sein Horn nutzte.

Hdtte der Feuerkrieger keine oder eine megative Anzahl
Heldenwiirfel, addiert er keinen Wiirfelwert zu seinem
Kampfwert.

Ein durch seinen Lavastein zu seinem Kampfwert ad-
dierten Wiirfel kann nicht auf andere Arten (z.B. mit ei-
nem Helm oder Eisernen Handschuh in ,,Die letzte Hoff-
nung“) zu seinem Kampfwert addiert werden und kann
nicht mit dem Trank der Hexe verdoppelt werden.

Er kann diese Fahigkeit nicht im Fernkampf nutzen.*®

Bonuswiirfel:

Wirft der Feuerkrieger im Kampf einen Zusatzwiirfel
(2.B. durch den Streifenmarder in ,Die Reise in den
Norden“ oder Meres in ,Die steinernen Drei“), darf er
diesen mit dem Lavastein zu seinem Kampfwert addie-
ren (wenn er am niedrigsten ist), und hat auch dann in
allen weiteren Kampfrunden einen Wiirfel weniger als
auf seiner Heldentafel angegeben.

Hdtte der Feuerkrieger keine oder eine negative Anzahl
Heldenwiirfel, kann er auch keinen Ersatzwirfel (z.B.
den grofsen weiflen Wiirfel der Hiiterin) statt seiner Hel-
denwiirfel werfen. Ausnahme: Hat er einen Zusatzwirfel,
darf er den Ersatzwiirfel statt des Zusatzwirfels werfen.

Kein Krieger aus Andor:
Spricht eine Regel oder Karte vom Krieger, ist der Feu-
erkrieger nicht gemeint.
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Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, be-
einflusst die Anzahl in friheren Kampfrunden durch den
Lavastein addierter Wiirfel nur, wie viele Wiirfel der
Feuerkrieger maximal wahlen kann, nicht, wie viele Wil-
lenspunkte er abgeben muss.

Die ewige Kilte (2022)

Grofie Krdauterkunde:

Der Feuerkrieger darf durch Blaubachbeeren + rotes
Blutkraut den Wiirfelwert 10 erhalten, auch wenn er kei-
ne oder eine negative Anzahl Wiirfel hat.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Feuerkrieger auf oder angrenzend zu Geistern,
kann er im Kampf durch seinen Lavastein keinen Wiirfel
addieren.

Es ist egal, ob sein Gegner bei oder angrenzend zu Geis-
tern steht.



3. Jarid (Jarim), die Wassermagierin

Allgemein

Heldentafel:

Die Wassermagierin hat Rang 3.

Ihre offizielle Farbe ist Blau.

Sie hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 7 bis 20 Willenspunkten.

Teleport:

Die Wassermagierin darf sich als freie Hand-
lungsmoglichkeit von einem ungeleerten Brunnen-
/ Quellenpléittchen zu einem anderen ungeleerten

Brunnen-/ Quellenpléittchen teleportieren, indem sie
beide Plattchen auf die graue Seite dreht. Sie verteilt
bis zur Summe der auf beiden Plattchen gedruckten
Willenspunkte auf die Heldengruppe, egal wo die
Helden stehen und ob sie ihren Tag bereits beendet
haben.

Der Krieger kann dabei keine zusétzlichen Willenspunk-
te durch seine Sonderfihigkeit erhalten. Der Tarus kann
dabei keine Stérkepunkte erhalten.

Der Teleport gilt als Betreten des Felds und Stehenblei-
ben auf dem Felds. Er lost entsprechende Effekte (z.B.
Nebelpldttchen oder Arbaks in ,Alte Geister®) aus.
Direkt vor einem Teleport muss die Wassermagierin alle
Pléattchen von ihrer Heldentafel ablegen, die sie ablegen
kann (z.B. Gegensténde, Gold oder Holzstamme/Eisen).
Sie kann keine mitbewegbaren Pldttchen (z.B. Bauern)
oder Figuren (z.B. Merrik) mitteleportieren.

Festhaltende Pliattchen und Figuren:

Die Wassermagierin darf sich auch teleportieren, wenn
sie festgehalten wird (z.B. von Skeletten in ,Die letzte
Hoffnung“ oder Spornen in ,Das ferne Land“). Festhal-
tende Pldttchen und Figuren werden nicht mittelepor-
tiert. Ausnahme: Tuavahr in ,Die ewige Kdlte*

Die Reise in den Norden (2014)

Nord-Brunnen:

Dreht die Wassermagierin beim Teleport einen Nord-
Brunnen um, auf dem ein Trinkschlauch oder Gold abge-
bildet ist, wird jenes auf das entsprechende Brunnenfeld
gelegt.

Die letzte Hoffnung (2016)

Teleport:
Das Umdrehen der Quellen beim Teleport gilt fir Ereig-
niskarten nicht als Leeren der Quelle.
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Alte Geister (2018)

Legende 1, Die Spur des Drachen:

Ist die Karte ,F“ (Version Brunnen) im Spiel, darf die
Wassermagierin, wenn sie sich zwischen zwei Brunnen
teleportiert, 12 Willenspunkte auf die Heldengruppe ver-
teilen (statt 6). Danach gehen beide Brunnen aus dem
Spiel.

Legende 3, Die steinernen Drei:

Die Wassermagierin kann sich nicht von oder zur Quelle
auf Feld 37 teleportieren.??

Teleportiert sie sich von oder zu einem Brunnen, bei dem
Fiirst Hallgard steht, wird sein Starkemarker nicht nach
rechts verschoben.

Die ewige Kdilte (2022)

Feuerteleport:

Die Wassermagierin darf sich als freie Handlungsmaog-
lichkeit von einem brennenden Feuer zu einem anderen
brennenden Feuer teleportieren, indem sie beide Feuer
auf die erloschene Seite dreht. Es werden keine Wil-
lenspunkte auf die Heldengruppe verteilt.

Sie kann sich nicht von oder zu einem Feuer auf der
Heldentafel der Feuerwdachterin teleportieren.

Der Teleport gilt als Betreten des Felds und Stehenblei-
ben auf dem Feld. Er lost entsprechende Effekte (z.B.
Nebelplattchen) aus.

Sie kann keine Iquar oder Figuren mitteleportieren.
Direkt vor einem Teleport muss die Wassermagierin al-
le Plattchen von threr Heldentafel ablegen, die sie able-
gen kann (z.B. Gegenstinde oder Edelsteine). Auf einem
Hdndlerfeld abgelegte Gegenstinde gehen in den Besitz
der Héindler tiber und konnen 1iblicherweise erst durch
Tausch wieder aufgenommen werden.

Zielmarker darf sie aber mitteleportieren.

Legende 4, Die Pranken des Winters:

Die Wassermagierin darf sich auch teleportieren, wenn
sie von Tuavahr festgehalten wird. Tuavahr wird jeweils
sofort auf ihr neues Feld mitversetzt.
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Das ferne Land (2025)

Teleport:
Ruinengeister bleiben beim Teleport auf der Heldentafel.

Geister:
- Die Wassermagierin kann sich nicht von oder zu einem
 Brunnen bei oder angrenzend zu Geistern teleportieren.
'_' Sie darf beim Teleportieren auch Willenspunkte auf Hel-

den verteilen, die bei oder angrenzend zu Geistern ste-
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4. Leander (Leane), der Seher

Allgemein

Heldentafel:

Der Seher hat Rang 4.

Seine offizielle Farbe ist Dunkelblau.

Er hat hochstens 14 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 2 kleine rechteckige Ablagefelder (statt 3).
Seine Wiirfelleiste hat Platz fiir bis zu 5 Wiirfel.

Wiirfelleiste:

Der Seher hat 5 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er
hat.

Ist seine Wiirfelleiste leer, wirft der Seher alle seine Wiir-
fel und legt:

e bei 5 bis 9 Willenspunkten bis zu'%46 1 Wiirfel weg,
o bei 10 bis 14 Willenspunkten bis zu'%46 2 Wiirfel weg.
Die iibrigen Wiirfel legt er in beliebiger Reihenfolge auf
seine Wiirfelleiste.

Kampf:

Statt Heldenwiirfel zu werfen, legt der Seher den néchs-
ten Wiirfel seiner Wiirfelleiste weg und wertet diesen.
Der Wiirfel darf vor der Wertung auf die gegeniiberlie-
gende Seite gedreht werden (z.B. von der Zauberin)*®
und mit dem Trank der Hexe verdoppelt werden.

Der Seher kann auch mit einem Helm nicht mehrere
Wiirfel seiner Wiirfelleiste addieren.!0:46

Das Horn des Fihrtenlesers hat keinen Effekt auf ihn.
Legt der Seher in der letzten Kampfrunde seinen letz-
ten Wiirfel weg, darf er mit dem Neuwerfen bis nach der
Belohnung warten.%:46

Bonuswiirfel:

Der Seher kann keinen Gegnerwiirfel zusétzlich zu seinen
Heldenwiirfeln werfen (z.B. durch den Streifenmarder in
»Die Reise in den Norden“ oder Meres in ,,Die steiner-
nen Drei“?®). Dennoch wirft der Gegner einen Wiirfel
weniger.

Wirft der Seher einen Ersatzwirfel (z.B. den grofien
weifen Wiirfel der Hiiterin), legt er keinen Wiirfel von
seiner Wiirfelleiste weg.*”

Sehendes Auge:

Zeigt der nidchste Wiirfel seiner Wiirfelleiste ,,1“, darf
er die Aktion ,Sehendes Auge“ wiahlen. Dann gibt er 1
Stunde ab, legt die ,,1“ weg und deckt ein vorhersehba-
res Plattchen auf dem Spielplan (auch an der Tagesleiste
oder Legendenleiste) auf. Zeigt der nachste Wiirfel seiner
Wiirfelleiste (nach etwaigem Neuwerfen) jeweils erneut
»1%, darf er jeweils erneut fiir 1 Stunde die ,,1“ weglegen
und ein Plattchen aufdecken.*®

Aktiviert werden diese Plattchen dadurch nicht. Pl&tt-
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chen in Stapeln diirfen auch aufgedeckt werden, ihre Rei-
henfolge bleibt aber gleich.*?

Die Zauberin kann einen Wiirfel nicht umdrehen, damit
der Seher ihn fiir das sehende Auge nutzen konnte.*6

Doch nicht so blind?
Der Seher darf ein Fernrohr nutzen.

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,Die Schwdchung der
Helden*, legt der Seher den obersten Wiirfel seiner Wiir-
felleiste weg, statt einen Wiirfel zu werfen. Der weggeleg-
te Wiirfel wird auf die gegeniiberliegende Seite gedreht,
wenn diese kleiner ist.

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 9:

Statt all seine Heldenwirfel zu werfen, legt der Seher
alle Wiirfel seiner Wiirfelleiste weg und guckt, ob eine 1
oder 2 darunter war.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:

Nutzt der Seher die andorische Flote, legt er den ndchs-
ten Wiirfel seiner Wiirfelleiste weg und wertet diesen,
statt einen Heldenwirfel zu werfen.

Die Reise in den Norden (2014)

Achterballista und Varatans Helm der Macht:
Mit der Achterballista oder Varatans Helm darf der Se-
her, sofern er 2 oder mehr Wiirfel auf seiner Wiirfel-
leiste tragt, die 2 ndchsten Wiirfel seiner Wiirfelleiste
weglegen.

Mit Varatans Helm darf er, sofern er 8 oder mehr Wiir-
fel auf seiner Wiirfelleiste tragt, die 8 ndchsten Wiirfel
seiner Wiirfelleiste weglegen.

Die Summe aller weggelegten Wiirfel wird zu seinem
Kampfwert addiert.

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge*:
Wirft der Unbekannte Krieger die Wiirfel des Sehers,
wirft er alle Wiirfel des Sehers, die gerade nicht auf sei-
ner Wiirfelleiste liegen. Wiirfel auf seiner Wiirfelleiste
bleiben liegen und werden nicht gewertet.



4. Leander (Leane), der Seher

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Ereignis sehen

Nur der Seher darf die Aktion , Ereignis sehen* wéhlen,
und nur, wenn die oberste Ereigniskarte verdeckt ist. Fiir
1 Stunde legt er den obersten Wiirfel seiner Wiirfelleiste
weg. Dann darf er die oberste Ereigniskarte aufdecken,
aber noch nicht aktivieren.

Wird eine so aufgedeckte Ereigniskarte aktiviert, kann
sie nicht mit einem Schild abgewehrt werden.*”

Alte Waffen:

Der Seher kann den Eisernen Handschuh nicht nutzen,
um mehrere Wiirfel seiner Wiirfelleiste zu addieren.'0-46
Der Seher darf mit dem Messer den ndachsten Wiirfel sei-
ner Wiirfelleiste neu werfen. Fine so gewirfelte 1 kann
aber nicht fiirs Sehende Auge genutzt werden.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:
Da es keine Ereigniskarten gibt, kann der Seher seine
zweite Sonderfihigkeit nicht nutzen.'°

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Mit Rekas Schlange darf der Seher, sofern er 2 oder mehr
Wiirfel auf seiner Wiirfelleiste tragt, die zwei nachsten
Wiirfel seiner Wiirfelleiste weglegen und ihre Summe zu
seinem Kampfwert addieren.3?

Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, muss
der Seher 1 Willenspunkt pro zu seinem Kampfwert ad-
dierten Wiirfel abgeben. Er kann nicht zusdtzliche Wil-
lenspunkte abgeben, um zusdatzliche Wiirfel von seiner
Wiirfelleiste zu wahlen. Ist seine Wiirfelleiste leer, muss
er keine Willenspunkte abgeben, um seine Wiirfel wieder
zu werfen.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:

Fiir Zors Drachenfeuer-Gift-Effekt zdhlt der in dieser
Kampfrunde von der Wiirfelleiste weggelegte Wiirfel, kei-
ne auf der Wiirfelleiste liegen gebliebene Wiirfel.

Diistere Zeiten (2020)

Schwarzes Einhorn:

Kampft der Seher als Einhornreiter, kann er fiir jeden
Willenspunkt nur den néchsten Wiirfel seiner Wiirfel-
leiste addieren und weglegen, bis er aufhoren will oder
seine Wiirfelleiste leer ist.??

Shans Fluch:

Muss der Seher wegen Shans Fluch einen Wiirfel abge-
ben, muss er jeweils den nidchsten Wiirfel seiner Wiirfel-
leiste abgeben.?? Wirft der Seher bei leerer Wiirfelleiste
neu, bleiben seine Wiirfel auf Schattenpldttchen liegen
und er kann fir jeden seiner Wiirfel auf Schattenpldtt-
chen einen Wiirfel weniger weglegen.
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Die ewige Kilte (2022)

Askimar-Klinge:

Der Seher darf mit einer Askimar-Klinge seinen genutz-
ten Wiirfel neu werfen. Eine so gewiirfelte 1 kann aber
nicht fiirs Sehende Auge genutzt werden.

Grofie Krauterkunde:

Hat der Seher durch Blaubachbeeren + rotes Blutkraut
den Wiirfelwert 10, legt er in dieser Kampfrunde keinen
Wiirfel seiner Wiirfelleiste weg.

Das ferne Land (2025)

Pilze:

Das sehende Auge darf einen Pilz auf dem Spielplan
oder auf einer Heldentafel aufdecken, ohne ihn zu akti-
vieren. Fin so aufgedeckter Pilz wird wie ein verdeckter
behandelt und darf von seinem Trager als freie Hand-
lungsmaglichkeit aktiviert werden.

Wurfmesser:

Der Seher darf mit einem Wurfmesser seinen genutzten
Wiirfel neu werfen. Fine so gewtirfelte 1 kann aber nicht
fiirs Sehende Auge genutzt werden.

Geister:

Steht der Seher bei oder angrenzend zu Geistern, kann
er sein Sehendes Auge micht nutzen. Er darf mit sei-
nem Sehenden Auge Pldttchen aufdecken, die bei oder
angrenzend zu Geistern liegen.

Er nutzt im Kampf Wiirfel von seiner Wiirfelleiste und
wirft Wiirfel bei leerer Wiirfelleiste neu, auch wenn er
bei oder angrenzend zu Geistern steht.



5. Ijsdur (Ijsdora), der Eis-Damon

Allgemein

Aufbau:

Legt den Eiskristall mit der blauen Seite nach oben ober-
halb des ersten Symbols des Sonnenaufgang-Felds.'!®!
Legt 5 Eisblitze bereit.

Heldentafel:

Der Eis-Damon hat Rang 5.

Seine offizielle Farbe ist Weif.

Er hat hochstens 12 Starkepunkte (statt 14).

Er hat hochstens 13 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 2 kleine rechteckige Ablagefelder (statt 3).
Er hat keine Helmablage (statt 1).

Er hat kein grofiles Ablagefeld (statt 1).

Er hat 3 besondere Ablagefelder fiir Eisblitze.

Er hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er hat:
Den Pyramidenwiirfel.

Pyramidenwiirfel:

Der Pyramidenwiirfel hat die Seiten 1/2/3/4. Er kann
nicht auf die gegeniiberliegende Seite gedreht werden
(z.B. von der Zauberin), da er keine gegeniiberliegenden
Seiten hat.”? Er kann nicht genutzt werden, wenn eine
Legende das Werfen eines beliebigen Heldenwiirfels au-
Berhalb eines Kampfes verlangt (z.B. fiir das Bestimmen
einer Feldzahl).?3

Blaue Kalte:

Liegt der Eiskristall am Anfang eines Sonnenaufgangs
mit der blauen Seite nach oben, erhalt der Eis-Dadmon
auf seine Ablage:

e bei 7 bis 9 Willenspunkten 1 Eisblitz,

e bei 10 bis 13 Willenspunkten 2 Eisblitze.

Dreht den Eiskristall danach auf die orange-rote Sei-
te 11,51

Orange-rote Kilte:

Liegt der Eiskristall am Anfang eines Sonnenaufgangs
mit der orange-roten Seite nach oben, werden alle Eis-
briicken vom Spielplan und alle Kampfblitze von Stérke-
leisten entfernt. Eisblitze auf Ablagefeldern bleiben lie-
gen.

Dreht den Eiskristall danach auf die blaue Seite.!!:%!

Eisblitze:

Eisblitze sind keine Gegenstidnde. Der Eis-Damon kann
sie nicht wie Gegenstdnde ablegen oder aufnehmen.
Wiirde er mehr Eisblitze erhalten, als er tragen kann,
verfallen iiberzahlige.'!
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Kampfblitz:

Jederzeit wahrend seines Zugs darf der Eis-Damon 1 Eis-
blitz von seiner Ablage als Kampfblitz einsetzen. Das
geht nur, wenn er 7 oder weniger Stédrkepunkte hat und
kein Eisblitz auf seiner Stérkeleiste liegt.! Dann legt er
den Kampfblitz rechts an seinen Stérkestein auf seine
Starkeleiste. Solange der Kampfblitz dort liegt, hat er
+5 Bonusstérke.'! Wir der Stérkestein des Eis-Didmons
bewegt, bewegt den Kampfblitz mit.* Erreicht der Fis-
Ddmon 8 oder mehr Starkepunkte, entfernt den Kampf-
blitz.

Eisbriicke:

Jederzeit wiahrend seines Zugs darf der Eis-Démon zwei
verschiedene Spielplanfelder wahlen und 1 oder 2 Eis-
blitze von seiner Ablage als Eisbriicke zwischen diesen
Feldern auf den Spielplan legen.!! Das geht nur, wenn
beide gewahlten Felder bis zu 4.7 cm pro verwendetem
Eisblitz entfernt sind.

Solange die Eisbriicke im Spiel ist, gelten die beiden Fel-
der als angrenzend fiir Helden, von Helden bewegte Fi-
guren und Helfer.%?

Es kénnen mehrere Eisbriicken gleichzeitig im Spiel sein.
Gegner ignorieren Eisbriicken und beachten durch sie
verbundene Felder nur als angrenzend, wenn sie es wirk-
lich sind.!

Eisbriicken diirfen iiber den Fluss, Briicken, Gebirge,
Felsen, Seen, Meere und Schluchten gebaut werden.!'!

Feld fiir besiegte Kreaturen:

Eisbriicken diirfen auch aufs Feld fiir besiegte Kreatu-
ren gebaut werden.’* Dort liegende Kreaturen kénnen
aber micht erneut bekampft werden. FEin dort liegen-
der Knochen-Golem der Beschworerin kann nicht bewegt
werden.

Willenspunkte-Schranken:

Jeder Held kann eine Eisbriicke nutzen, egal wie viele
Willenspunkte er hat, auch wenn zwischen ihren Endfel-
dern eine Verbindung ist, die nur von Helden mit genug
Willenspunkten iiberquert werden kann (z.B. Sprungfel-
der in ,Die letzte Hoffnung“®® oder der steile Felsen in
,Das ferne Land®).

Mehrere Eis-Ddimonen:

Legt am Anfang 5 Fisblitze pro Eis-Ddmon bereit, aber
nur ein FEiskristall-Pldttchen auf das Sonnenaufgang-
Feld. Dieses gilt fiir alle Eis-Ddmonen.

Jeder Eis-Ddmon kann FEisblitze von seiner Heldentafel
nicht anderen Fis-Ddmonen geben und einen Kampfblitz
nur auf seine eigene Starkeleiste legen.



5. Ijsdur (Ijsdora), der Eis-Damon

Die Legenden von Andor (2012)

Eisbriicke:

Eisbriicken diirfen zu Feld 83 gebaut werden.>*

FEine FEisbriicke kann auch genutzt werden, wenn zwi-
schen ihren Endfeldern eine durch ein rotes X oder Ge-
r6ll blockierte Briicke liegt.

Ausscheiden:

Scheidet der Fis-Damon aus (z.B. weil er in Cavern auf
0 Willenspunkte fiel), gehen Eisblitze von seiner Helden-
tafel aus dem Spiel. Eisbriicken bleiben aber im Spiel, bis
der Fiskristall sie entfernt.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Der Eis-Ddamon darf tiber eine Eisbriicke die von Krea-
turen besetzte Rietburg (Feld 0) betreten. Andere Hel-
den konnen dies nicht. Wird die Fisbriicke, iber die der
FEis-Damon die Rietburg betrat, entfernt, wihrend er ge-
meinsam mit Kreaturen dort steht, wird seine Heldenfi-
gur sofort zum anderen Ende der Eisbriicke versetzt.
Bei der Drachenkampfkarte ,,Gegenstand in 2 Starke-
punkte tauschen® kann der FEis-Damon keinen Fisblitz
in Stdrke tauschen.

Goldene Ereigniskarte 6:
Der FEis-Damon wirft einen normalen Heldenwiirfel,
nicht den Pyramidenwiirfel.

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 9:
Der Fis-Damon wirft seinen Pyramidenwiirfel, keine
normalen Heldenwiirfel.

Der Sternenschild (2013)

Sternenschild:

Der FEiskristall darf durch den Sternenschild abgedeckt
werden. Dann wird kein Kdlte-Effekt ausgelost und der
Eiskristall nicht auf die gegeniiberliegende Seite gedreht.

Andorische Flote:
Nutzt der Eis-Ddamon die andorische Flote, wirft er den
Pyramidenwiirfel, keinen normalen Heldenwiirfel.

Fackel von Cavern:

Kreaturen kénnen mit der Fackel von Cavern nicht ent-
lang Eisbriicken versetzt werden (auBler die Felder sind
wirklich angrenzend).5”
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Die Reise in den Norden (2014)

Eisbriicke:

Eine Eisbriicke darf zwei Landfelder, zwei Meeresfelder
oder ein Landfeld und ein Meeresfeld angrenzend ma-
chen.!!

Eine Fisbricke kann nicht auf Feld 90 gebaut werden.
Der Seekrieger darf das Schiff mit seiner Sonderfahigkeit
entlang einer Eisbriicke versetzen.

Verbindet eine Fisbriicke zwei Meeresfelder horizontal,
vertikal oder 45° diagonal, darf das Schiff beim Segeln
entlang dieser Eisbricke bewegt werden, als wdren die
beiden Felder in dieser Richtung angrenzend.

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Lingere Eisbriicken

Eisbriicken diirfen aus bis zu 3 Eisblitzen gebaut wer-
den.?S

Legende 11, Das Graue Gebirge
Spielt ihr mit der offiziellen Heldenkarte, legt am Anfang
6 Eisblitze bereit (statt 5).

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Wird der Fis-Ddmon enttarnt, gehen Eisblitze von sei-
ner Heldentafel aus dem Spiel. Fisbriicken bleiben aber
liegen, bis der Fiskristall sie entfernt. Er kann Eisblitze
nicht in Stdrke tauschen.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Der FEiskristall darf durch den Sternenschild abgedeckt
werden. Dann wird er nicht ausgeldost und nicht auf die
gegeniiberliegende Seite gedreht.

Spielt thr mit mehreren Eis-Damonen: Da alle Eisbrii-
cken ununterscheidbar sind, gilt der Effekt der offiziellen
Hoffnungskarte fir Fisbricken aller Eis-Ddmonen, nicht
nur desjenigen, der die Hoffnungskarte nutzt.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Spielvariante ,,Die Fluggors*:
In dieser Spielvariante ist Feld 83 nie zu einem anderen
Feld angrenzend, auch nicht mit einer Eisbriicke.?®

Alte Geister (2018)

Kraft des roten Mondes:

Der FEiskristall kann mnicht durch die Kraft des ro-
ten Mondes abgedeckt werden, auch nicht, wenn das
Ereigniskarten-Symbol abgedeckt wird.

Die ewige Kalte (2022)

FEisbriicke:
Eisbriicken diirfen zu Feld 83 gebaut werden.



5. Ijsdur (Ijsdora), der Eis-Damon

Das ferne Land (2025)

Eisbriicke:

Eisbricken dirfen auch zur Pfahlbausiedlung (Feld 453)
gebaut werden. Die Grenze von Feld 453 ist zwischen
der Pfahlbausiedlung und dem See, nicht am dufleren
Seeufer.

FEisbriicken diirfen zwischen zwei Feldern des Schachtel-
bodens gebaut werden, aber nicht zwischen dem Spielplan
und dem Schachtelboden.

Geister:

Steht der Fis-Ddamon bei oder angrenzend zu Geistern,
erhdlt er bei Sonnenaufgang keine Fisblitze, kann kei-
ne Eisblitze von seiner Heldentafel einsetzen und erhdalt
keine Bonusstdirke durch Kampfblitze. Es ist egal, ob der
Gegner bei oder angrenzend zu Geistern steht.

Solange Geister bei oder angrenzend zu einem Endfeld
einer Eisbriicke stehen, hat diese Fisbriicke keinen Ef-
fekt. Dennoch darf der Eis-Damon Eisbricken von und
zu Feldern mit oder angrenzend zu Geistern bauen.
Eisbriicken auf dem Spielplan funktionieren, auch wenn
der Fis-Ddamon bei oder angrenzend zu Geistern steht.
Bei der orange-roten Seite des Fiskristalls werden FEis-
blitze vom Spielplan und der Stdirkeleiste entfernt, auch
wenn der Fis-Ddamon oder Fisblitze sich bei oder angren-
zend zu Geistern befinden.
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6. Orfen (Marfa), der Wolfskrieger

Allgemein

Aufbau:
Wahlt die Wiirfelanzahl des Wolfskrieger bei 1 bis 6 Wil-
lenspunkten.

Heldentafel:

Der Wolfskrieger hat Rang 6.

Seine offiziellen Farben sind Gelb, Grau und Dunkelblau.
Er hat:

e 1 oder 2 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,

e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Gelidndekunde:

Im Kampf (aufler gegen Trolle) hat der Wolfskrieger,
wenn er weniger Stédrkepunkte hat als die 10er-Stelle sei-
ner Feldzahl, die Differenz zwischen der 10er-Stelle sei-
ner Feldzahl und seinen Starkepunkten als Bonusstéarke.
Beispiel: Steht er mit 3 Starkepunkten auf Feld 72, hat er
+4 Bonusstéirke, sodass die Summe aus Starkepunkten
und Bonusstérke 7 ist.

Das gilt auch gegen Endgegner.

Trollhass:

Im Kampf gegen Trolle hat der Wolfskrieger die 10er-
Stelle seiner Feldzahl als Bonusstérke.

Beispiel: Steht er auf Feld 72, hat er +7 Bonusstéarke.
Das gilt auch gegen Endgegner.

Dreistellige Feldzahlen:

Auch bei dreistelligen Feldzahlen zahlt nur die 10er-
Stelle. Zum Beispiel hat er auf Feld 144 einen Trollhass-
Bonus von +4, nicht +14.%9

Kein Krieger des Konigs mehr:
Spricht eine Regel oder Karte vom Krieger, ist der Wolfs-
krieger nicht gemeint.

Der Sternenschild (2013)

Geldndekunde und Trollhass:
Fiir seine Bonusstarke gelten auch der Belagerungsturm
und die Trolle des Katapults als Trolle.

Die Reise in den Norden (2014)

Geldndekunde und Trollhass:
Ist der Wolfskrieger an Bord des Schiffes, erhélt er keine
Bonusstérke durch eine Feldzahl.

Fiir seine Bonusstérke gelten Meerestrolle nicht als Trol-
le.60
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Die letzte Hoffnung (2016)

Gelandekunde und Trollhass:
Fiir seine Bonusstdrke gelten auch der Urtroll und
Wachtrolle als Trolle.

Diistere Zeiten (2020):

Gelandekunde und Trollhass:
Ist der Wolfskrieger an Bord des Boots, erhdlt er keine
Bonusstarke durch eine Feldzahl.

Fiir seine Bonusstdarke gelten auch die drei groffen Trolle
als Trolle.

Die ewige Kalte (2022)

Gelandekunde und Trollhass:
Fiir seine Bonusstdrke gelten auch Felltrolle als Trolle.

Das ferne Land (2025)

Gelandekunde und Trollhass:

Fiir seine Bonusstdrke gelten auch Sumpftrolle und
Wachtrolle als Trolle. Der Trollkonig ebenfalls, aber des-
sen Feld hat keine Zehnerstelle.

Geister:

Steht der Wolfskrieger auf oder angrenzend zu Geistern,
erhdlt er keine Bonusstdrke durch Gelindekunde und
Trollhass. FEs ist egal, ob sein Gegner bei oder angren-
zend zu Geistern steht.



7. Kram (Bait), der Zwerg

Allgemein

Aufbau:
Waéhlt den Rang und die Sonderfdhigkeit des Zwergs.

Heldentafel:

Der Zwerg hat Rang 7 oder Rang 71.
Seine offizielle Farbe ist Gelb.

Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Sonderfahigkeit:

Wahlt eine der folgenden Sonderfahigkeiten:

e Feld 71 (nur in ,,Die Legenden von Andor* geeignet):
Der Zwerg darf auf Feld 71 Stérkepunkte fiir je 1 Gold
kaufen (statt 2).

e Nahrung (nur in ,Die letzte Hoffnung® geeignet):
Gibt der Zwerg bei Sonnenaufgang keine Nahrung ab,
verliert er 4 Willenspunkte (statt 8). Gibt der Zwerg
bei Sonnenaufgang Apfelniisse oder Sternkraut als Nah-
rung ab (keine Mondbeeren!6!) erhilt er 1 Stérke-
punkt oder 6 Willenspunkte. Er darf bei Sonnenaufgang
immer Nahrung abgeben, auch wenn er nicht muss (z.B.
weil er im Lager steht).5?

e Zwergenwut (fir alle Legenden geeignet):

Der Zwerg darf im Kampf, direkt nach seinem Wiirfeln,
beliebig viele Willenspunkte abgeben, um so viel Bonus-
stirke zu erhalten.%

e Kampfbelohnung (fir alle Legenden geeignet):
Erhélt der Zwerg fiirs Besiegen eines auf der Kreaturen-
anzeige abgebildeten Gegners eine Belohnung, darf er 1
zusétzlichen Starkepunkt erhalten. Das gilt auch, wenn
der Zwerg gemeinsam mit anderen Helden kdmpfte und
die Belohnung nur auf die anderen Helden verteilt wur-
de.%* Das gilt nicht, wenn der Gegner gar keine Beloh-
nung gibt (z.B. durch den Bewahrer, das Gift in ,Die
Legenden von Andor“ oder die Schattenklinge in ,Das
ferne Land*).

Die Legenden von Andor (2012)

Bonus-Legende ,,Der Kampf um Cavern*:

Es muss ein ,Kram“ mitspielen.'® Es muss jedoch nicht
zwingend ein Zwerg mitspielen. Wahlt am Anfang einen
beliebigen Helden. Dieser (und nur dieser) gilt als Kram,
wenn eine Legendenkarte von ,Kram* spricht. Ihr dirft
zur Erinnerung den Namen dieses Helden mit einem
Sternchen markieren.
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Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Hohlenkraft

Steht der Zwerg auf einem Hohlenfeld, hat er +5 Bo-
nusstarke und 3 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er
hat, 26,65

Das gilt auch, wenn der Hohlenpléttchen-Platz auf dem
Hohlenfeld mit einem roten X% oder Sternchen®” abge-
deckt ist.

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Hat der Zwerg eine andere Sonderfihigkeit als ,,Nah-
rung®, gilt bei der offiziellen Erschiopfungskarte ,ver-
lierst 8 Willenspunkte und erhdltst keinen Starkepunkt
bzw. Willenspunkte“ stattdessen ,,Solange du deine Ge-
nesungsaufgabe nicht erfullt hast, darfst du deine erste
Sonderfdhigkeit nicht nutzen.“

Mini-Erweiterung ,,Das Chaos*:

Hat der Zwerg die Sonderfihigkeit , Nahrung®, verliert
er bei Sonnenaufgang, wenn er keine Nahrung abgibt, 4
Willenspunkte (statt des Werts des grofien grauen Wiir-

fels).
Die Bonus-Box (2017/2024)
Weifle Ereigniskarte 11:

Der Zwerg erhélt das Zwergenseil auf Feld 71 umsons
egal welche Sonderfahigkeit er hat.

t,68

Diistere Zeiten (2020)

Legende 1, Schatten iiber Cavern:

Es muss ein ,,Kram* mitspielen.?® Es muss jedoch nicht
zwingend ein Zwerg mitspielen.

Wahlt am Anfang einen belicbigen Helden. Dieser (und
nur dieser) gilt als Kram, wenn eine Legendenkarte von
,Kram® spricht. Ihr dirft zur Erinnerung den Namen
dieses Helden mit einem Sternchen markieren.

Hat Kram keine Helmablage, kann niemand die Schild-
krone tragen oder nutzen.

Spielvariante ,,Die Zwergentiiren‘:

Spielt ihr mit Kram, erhélt er am Anfang die Schildkro-
ne.?> Da in dieser Fan-Spielvariante nicht alle Zwerge
Kram sind und Kram kein Zwerg sein muss, wahlt statt-
dessen am Anfang einfach, ob ithr mit der Schildkrone
spielt. Falls ja, gebt sie einem beliebigen Helden, der eine
Helmablage hat. Nur dieser kann die Schildkrone tragen
und nutzen. Ihr dirft zur Erinnerung die Helmablage
dieses Helden mit einem Sternchen markieren.
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Das ferne Land (2025)

Geister:
Steht der Zwerg auf oder angrenzend zu Geistern, kann

er seine Sonderfihigkeit nicht nutzen.
Es ist egal, ob sein Gegner bei oder angrenzend zu Geis-

tern steht.




9. Stinner (Stianna), der Seekrieger

Allgemein

Aufbau:

Der Seekrieger erhdlt den treuen Streifenmarder.

Heldentafel:

Der Seekrieger hat Rang 9.

Seine offizielle Farbe ist Beige.

Er hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 13 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Treuer Streifenmarder:

Der treue Streifenmarder ist ein kleiner rechteckiger Ge-
genstand, der von anderen Helden getragen werden darf.
Nur der Seekrieger darf ihn 1z pro Tag einsetzen, vor
einer Kampfrunde gegen einen Gegner (kein Endgegner)
mit 2 oder mehr Wiirfeln. Dann wirft der Gegner nur
in dieser Kampfrunde einen Wiirfel weniger und der
Seekrieger darf diesen Wiirfel mit seinen Heldenwiirfeln
werfen. Klaut der treue Streifenmarder einem Gegner ei-
nen groflen schwarzen oder grofien grauen Wiirfel, kann
der Seekrieger diesen nur anstatt all seiner Heldenwiirfel
werfen und nicht mit dem Trank der Hexe verdoppeln.
Jeden Sonnenaufgang, wenn der Seekrieger den treu-
en Streifenmarder tragt, darf er einen halbvollen Trink-
schlauch erhalten.

Dies ist nur eine von vielen Maoglichkeiten, Stinner au-
Berhalb von ,,Die Reise in den Norden“ zu spielen:

e , Fan-Stinner in anderen Andor-Teilen“%?

Kein Krieger aus Andor:
Spricht eine Regel oder Karte vom Krieger, ist der See-
krieger nicht gemeint.

Mehrere Seekrieger:

Die treuen Streifenmarder sind alle ununterscheidbar.
Jeder Seekrieger kann jeden treuen Streifenmarder nut-
zen. Pro Kampfrunde kann insgesamt nur ein treuer
Streifenmarder genutzt werden.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:

Scheidet der Seekrieger aus (z.B. weil er in Cavern auf
0 Willenspunkte fiel), wihrend er einen treuen Streifen-
marder tragt, geht dieser aus dem Spiel.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,,Gegenstand in 2 Stdirke-
punkte tauschen® darf der Seekrieger den treuen Strei-
fenmarder oder einen von ihm erhaltenen Trinkschlauch
in Stdrke tauschen.
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Die Reise in den Norden (2014)

Diebischer Streifenmarder:

Der Seekrieger erhdlt keinen treuen Streifenmarder. Der
diebische Streifenmarder, der als Teil der Gaben des
Nordens ins Spiel kommt, hat keine besondere Verbin-
dung zum Seekrieger und gibt keine Trinkschlduche.

Schiff:

Der Seekrieger darf einmal pro Zug, vor oder nach seiner
Aktion, wenn er an Bord des Schiffs ist, das Schiff auf
ein angrenzendes Meeresfeld versetzen (auch tber eine
Eisbriicke des Eis-Ddamons). Das kostet ihn keine Stun-
den.

Durch dieses Versetzen werden Effekte wie beim Stehen-
bleiben aktiviert (z.B. Wrackplattchen), auch wenn der
Seekrieger das Schiff vor seiner Aktion versetzt und da-
nach weiter bewegt.?*

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Wird der Seekrieger enttarnt, darf er den treuen Strei-
fenmarder und von ihm erhaltene Trinkschlduche in
Stdrke tauschen.

Die ewige Kdilte (2022)

Hdandler:

Der Seekrieger darf seinen treuen Streifenmarder und
von thm erhaltene Trinkschliuche bei Hdandlern tau-
schen.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Seekrieger bei oder angrenzend zu Geistern,
kann er den treuen Streifenmarder nicht nutzen und er-
hdlt bei Sonnenaufgang keinen Trinkschlauch.

Er darf Trinkschlduche nutzen, auch wenn er bei oder
angrenzend zu Geistern steht.

Fiir den FEinsatz des Streifenmarders ist es egal, ob der
Gegner bei oder angrenzend zu Geistern steht.



14. Thorn (Mairen), der Krieger

Allgemein

Aussprache:
Der Name wird wie ,, Torn“ gesprochen.”®

Heldentafel:

Der Krieger hat Rang 14.

Seine offizielle Farbe ist Blau.

Er hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 3 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,
e 4 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Noch kein Ritter:

Spricht eine Ereigniskarte vom Krieger, sind davon im-
mer der Krieger und der Ritter betroffen.

Sprechen Regeln aus ,,Die letzte Hoffnung* vom Krieger,
ist damit der Ritter gemeint, nicht der Krieger. Spre-
chen andere Regeln vom Krieger, ist damit der Krieger
gemeint.

Brunnen:
Leert der Krieger einen Brunnen, erhalt er 5 Wil-
lenspunkte (statt 3).

Feuerwichterin:
Ein brennendes Feuer der Feuerwéchterin gibt dem Krie-
ger +2 Bonusstérke (statt +1).

Wassermagierin:

Der Krieger kann keine zusatzlichen Willenspunkte er-
halten, wenn die Wassermagierin zwischen Brunnen/-
Quellen teleportiert.

Die Reise in den Norden (2014)

Nord-Brunnen:

Leert der Krieger einen Nord-Brunnen, erhélt er:?
e 5 Willenspunkte und 1 Gold (statt 3 und 1),

e 5 Willenspunkte und 1 Trinkschlauch (statt 3 und 1),
e 6 Willenspunkte (unveréndert).
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Die letzte Hoffnung (2016)

Quellen:
Leert der Krieger eine Quelle, erhdlt er 5 Willenspunkte,
egal was auf dem Quellenplattchen steht.

Heldenkarten:

Der Krieger hat keine offiziellen Heldenkarten. Die of-
fiziellen Heldenkarten des Ritters passen nicht alle zu
thm.

Bronzene Ereigniskarte 239:
Der Krieger verliert den Wert der Quelle an Wil-
lenspunkten, nicht 5.

Bronzene Ereigniskarte 242:
Der Krieger erhdlt bei der 2er-Quelle 5 Willenspunkte,
bei anderen Quellen den doppelten Quellenwert.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Legende 1, Der Angriff der Babaren:

Ist auf einer Legendenkarte von ,,Krieger* die Rede, sind
damit Barbaren-Krieger gemeint und nicht Thorn (Mai-
ren).”!

Alte Geister (2018)

Legende 1, Die Spur des Drachen:
Ist die Karte ,F“ (Version Brunnen) im Spiel, erhélt der
Krieger an einem Brunnen 8 Willenspunkte (statt 6).72

Legende 3, Die steinernen Drei:
Leert der Krieger die Quelle auf Feld 37, erhilt er nur
das, was auf dem Quellenplittchen steht.3®

Die ewige Kailte (2022)

Feuer:
Ein brennendes Feuer auf dem Feld des Kriegers gibt
ihm +2 Bonusstérke (statt +1).

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Krieger bei oder angrenzend zu Geistern, erhdlt
er beim Leeren eines Brunnens nur 8 Willenspunkte und
keine Bonusstdrke durch ein Feuer auf der Heldentafel
der Feuerwdchterin.

Ereigniskarte 8:
An diesem Tag erhdilt der Krieger bei Brunnen 8 Wil-
lenspunkte (statt 1).



14. Thorn (Mairen), der Ritter

Allgemein

Aussprache:
Der Name wird wie ,, Torn“ gesprochen.”®

Noch immer ein Krieger:

Spricht eine Ereigniskarte vom Krieger, sind davon im-
mer der Krieger und der Ritter betroffen.

Sprechen Regeln aus ,,Die letzte Hoffnung®“ vom Krieger,
ist damit der Ritter gemeint. Sprechen andere Regeln
vom Krieger, ist der Ritter damit nicht gemeint.

Heldentafel:

Der Ritter hat Rang 14.

Seine offizielle Farbe ist Blau.

Er hat hochstens 19 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 4 kleine rechteckige Ablagefelder (statt 3).
Er hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

o 3 Wiirfel bei 5 bis 14 Willenspunkten,

e 4 Wirfel bei 15 bis 19 Willenspunkten.

Treues Pferd Ambra:
Der Ritter ist ein Reiter.

Die Legenden von Andor (2012)

Trank der Hexe und Runensteine:

Der Ritter darf gleichzeitig drei Runensteine und einen
Trank der Hexe tragen. Er kann den groffen schwarzen
Runenstein- Wiirfel aber nicht mit dem Trank der Hezxe
verdoppeln.

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Ambras Wut

Der Ritter hat in der ersten Kampfrunde jedes Kampfes
+2 Bonusstéarke.

Hat er 13 Starkepunkte, ist die Bonusstdirke nur +1.
Hat er 14 Stirkepunkte, hat er keine Bonusstirke.™
Ihr diirft die Summe seiner Starkepunkte und dieser Bo-
nusstirke durch einen weiflen Holzstein markieren.?6:74

25



15. Bragor (Rhega), der Tarus

Allgemein

Heldentafel:

Der Tarus hat Rang 15.

Seine offizielle Farbe ist Braun.

Er hat hochstens 19 Willenspunkte (statt 20).
Er hat keine Helmablage (statt 1).

Er hat kein grofies Ablagefeld (statt 1).

Er hat:

o 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 5 bis 14 Willenspunkten,

e 3 Wiirfel bei 15 bis 19 Willenspunkten.

Speerkampfer:

Der Tarus ist ein Fernkdmpfer. Die Fernkampf-Regeln
gelten aber nur, wenn er einen angrenzenden Gegner be-
kampft, keinen Gegner auf demselben Feld.®

Kein Bogenschiitze:
Spricht eine Regel oder Karte von der Bogenschiitzin,
ist der Tarus nicht gemeint.

Wasser bringt Stirke:

Leert der Tarus mit 15 oder mehr Willenspunkten ein
Brunnen-/ Quellenplattchen, darf er 1 Starkepunkt statt
der Willenspunkte erhalten.

Wassermagierin:

Teleportiert die Wassermagierin zwischen Brunnen/-
Quellen, kann der Tarus keinen Starkepunkt statt Wil-
lenspunkten erhalten.

Die Reise in den Norden (2014)

Nord-Brunnen:

Wahlt der Tarus beim Leeren eines Nord-Brunnens 1
Starkepunkt statt der Willenspunkte, erhélt er kein Gold
und keinen Trinkschlauch.?3
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Alte Geister (2018)

Legende 1, Die Spur des Drachen:

Ist die Karte ,,F*“ (Version Brunnen) im Spiel, darf der
Tarus durch seine Sonderfahigkeit bei einem Brunnen 1
Starkepunkt und 3 Willenspunkte erhalten (statt 6 Wil-
lenspunkten), nicht 2 Stirkepunkte.®®

Legende 3, Die steinernen Drei:

Leert der Tarus die Quelle auf Feld 37, kann er keinen
Stirkepunkt statt Willenspunkten erhalten.3?

Fiirst Hallgards Starkemarker wird auch nach rechts ver-
schoben, wenn der Tarus beim Leeres eines Brunnens
bei Hallgard 1 Stdrkepunkt anstelle der Willenspunkte
wdhlt.

Die ewige Kdilte (2022)

Feuer:

Steht der Tarus bei Sonnenaufgang mit 15 oder mehr
Willenspunkten bei einem bremnenden Feuer, darf er 1
Starkepunkt statt 5 Willenspunkten erhalten.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Tarus bei oder angrenzend zu Geistern, kann
er beim Leeren eines Brunnens keinen Stdarkepunkt statt
Willenspunkten erhalten.



22. Fenn (Fennah), der Fahrtenleser

Allgemein

Aufbau:
Der Féhrtenleser erhélt die 3 Plattchen Rabe, Messer
und Horn, alle aufgedeckt.

Heldentafel:

Der Féhrtenleser hat Rang 22.

Seine offizielle Farbe ist Orange.

Er hat hochstens 10 Starkepunkte (statt 14).

Er hat hochstens 14 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 3 besondere Ablagefelder fiir Rabe, Messer und
Horn.

Er hat:

o 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

e 2 Wirfel bei 5 bis 14 Willenspunkten.

Rabe, Messer und Horn:

Nur der Fahrtenleser kann Rabe, Messer und Horn tra-
gen. Sie gelten nicht als Gegenstdnde und kénnen nicht
abgelegt oder abgegeben werden.”

Jeden Sonnenaufgang werden diese Plattchen aufge-
deckt.®

Der Rabe Morar von Ex-Freundin Neja:

Tréagt der Fahrtenleser den Raben aufgedeckt, darf
er ihn als freie Handlungsmoglichkeit zudecken. Dann
wéhlt er ein Spielplanfeld (kein Buchstabenfeld der Le-
gendenleiste) und deckt beliebig viele von nah aufdeck-
bare Plittchen auf diesem Feld auf.® Aktiviert werden
diese Plattchen dadurch nicht. Plattchen in Stapeln diir-
fen auch aufgedeckt werden, ihre Reihenfolge bleibt aber
gleich.®”

Das Messer von Vater Vann:

Tréagt der Fahrtenleser das Messer aufgedeckt, darf er es
im Kampf direkt nach seinem Wiirfeln zudecken. Dann
wirft er einen seiner geworfenen Heldenwiirfel neu.® Das
geht, auch wenn der Wiirfel zuvor bereits durch einen an-
deren Effekt neu geworfen wurde. Musste er seine Wiirfel
nacheinander werfen, kann er mit dem Messer nur den
zuletzt geworfenen Wiirfel neu werfen.3?

Wirft der Fdhrtenleser einen Zusatzwirfel (z.B. durch
den Streifenmarder in ,Die Reise in den Norden“ oder
Meres in , Die steinernen Drei“), kann das Messer die-
sen nicht neu werfen.

Wirft der Fahrtenleser statt seiner Heldenwiirfel einen
Ersatzwiirfel (z.B. den grofien weilen Wiirfel der Hiite-
rin), kann das Messer diesen nicht neu werfen.”®

Das Signalhorn von Héndler Nader:
Tréagt der Féhrtenleser das Horn aufgedeckt, darf er es
am Anfang einer Kampfrunde, in der er mitkdmpft, zu-
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decken. Dann haben alle Helden in dieser Kampfrunde
ihre hochste Anzahl Heldenwiirfel, egal wie viele Wil-
lenspunkte sie haben. Fernkampfer wiirfeln ihre Wiirfel
weiterhin nacheinander.®

Der Feuerkrieger und Steppennomade erhalten Whiirfel
nicht zurick, die sie fir ihre Sonderfdhigkeit abgaben.
Das Horn hat keinen Effekt auf die Runenmeisterin und
den Seher.

Mehrere Fdhrtenleser:

Ein Fahrtenleser kann seinen Raben, sein Messer und
sein Horn keinem anderen Fdhrtenleser geben. Ein Fahr-
tenleser kann mit seinem Messer nur einen eigenen
Wiirfel neu werfen.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:

Scheidet der Fihrtenleser aus (z.B. weil er in Cavern
auf 0 Willenspunkte fiel), gehen Rabe, Messer und Horn
aus dem Spiel.

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,Die Schwdichung der
Helden“, kann der Fdhrtenleser das Horn nicht im End-
kampf nutzen.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,Gegenstand in 2 Starke-
punkte tauschen* kann der Fahrtenleser Rabe, Messer
und Horn nicht in Stérke tauschen.™

Bonus-Legende ,,Die Befreiung der Mine*:

Der Fahrtenleser darf Messer und Horn im Kampf ge-
gen Varkur nutzen, auch wenn im Kampf gegen ihn keine
Gegensténde genutzt werden konnen (d.h. wenn Varkur
bei der Karte ,,Varkurs Versteck” in der Waffenkammer
auftaucht).”

Ereigniskarte ,,Geheimer See‘“ 9:
Der Fihrtenleser kann keinen Wiirfel mit seinem Messer
neu werfen.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:
Nutzt der Fahrtenleser die andorische Flote, kann er den
Wiirfel nicht mit seinem Messer neu werfen.



22. Fenn (Fennah), der Fahrtenleser

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 15, Der vergiftete Geist:
Wird der Fdhrtenleser enttarnt, kann er Rabe, Messer
und Horn nicht in Stdrke tauschen.

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Nutzt der Fahrtenleser das Horn gegen Siantari auf Feld
30, diirfen alle Helden aus bis zu ihrer hochsten Anzahl
Heldenwiirfel wdhlen, sie missen aber weiterhin 1 Wil-
lenspunkt pro gewdhltem Wiirfel abgeben.

Diistere Zeiten (2020)

Shans Fluch:

Wiirfel, die auf einem Schattenpldttchen liegen, kénnen
nicht geworfen werden, auch wenn der Fahrtenleser sein
Horn nutzte.

Die ewige Kdlte (2022)

Rabe, Messer und Horn:
Der Steppennomade kann Rabe, Messer und Horn nicht
bei Hdandlern tauschen.

Das ferne Land (2025)

Pilzvergiftung:
Deckt der Rabe den ,-3 Willenspunkte“ Pilz auf, geht
der Rabe fiir den Rest der Legende aus dem Spiel.

Geister:

Steht der Fahrtenleser bei oder angrenzend zu Geistern,
kann er Rabe, Messer und Horn nicht nutzen.

Rabe, Messer und Horn werden bei Sonnenaufgang auf-
gedeckt, auch wenn der Fihrtenleser steht bei oder an-
grenzend zu Geistern steht. Der Rabe darf Pldttchen bei
oder angrenzend zu Geistern aufdecken. Mit dem Horn
diirfen auch Helden bei oder angrenzend zu Geistern ihre
hochste Anzahl Wiirfel werfen, solange der Fahrtenleser
selbst nicht bei oder angrenzend zu Geistern steht.
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23. Drukil (Drukia), der Hautwandler

Allgemein

Aufbau:
Der Hautwandler beginnt mit der Heldenfigur ,,Mensch®
Legt die Figur ,,Bar“ bereit.

Heldentafel:

Der Hautwandler hat Rang 23.

Seine offizielle Farbe ist Braun.

Er hat hochstens 6 Starkepunkte (statt 14).
Er hat hochstens 14 Willenspunkte (statt 20).
Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 5 bis 14 Willenspunkten.

Hautwandel:

Beim Brunnen/Quellen-Symbol des Sonnenaufgang-
Felds, wenn der Hautwandler auf einem Waldfeld steht,
tauscht er seine Heldenfigur: Von Mensch zu Béar bzw.
von Bir zu Mensch.””

Steht er nicht auf einem Waldfeld oder wird das
Brunnen/Quellen-Symbol nicht ausgefiihrt (z.B. wegen
des Sternenschilds in ,,Der Sternenschild“ oder der Kraft
des roten Mondes in ,,Alte Geister®), bleibt seine Helden-
figur gleich.

Bar:

Als Bér hat der Hautwandler Bonusstéarke:

e +2. wenn er 2 Starkepunkte hat,

e +3, wenn er 1, 3 oder 5 Starkepunkte hat,

e +4, wenn er 4 oder 6 Starkepunkte hat.

Die Summe seiner Starkepunkte und dieser Bonusstérke
wird oberhalb seiner Stérkeleiste angezeigt.

Der Bar kann nur Gegenstinde tragen, die ihm expli-
zit erlaubt werden (auch keine Plattchen auf der Gold-
ablage®® und keine Holzstimme’® /Eisen). Was er nicht
tragen kann, wird sofort auf sein Feld gelegt.

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein:
Hat der Béar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:

Er kann nur die Aktionen ,Laufen“ und , Passen“ wah-
len.”8% FGllt er in einer anderen Aktion auf 9 oder
weniger Willenspunkte, muss er sie sofort beenden.

e Er kann nur Plattchen aufdecken oder aktivieren, die
ihm explizit erlaubt werden. Er kann auch keine Platt-
chen aufdecken oder aktivieren, deren Aktivierung sonst
obligatorisch wére (z.B. Nebelplittchen). Er darf Brun-
nen/Quellen leeren.®’

e Er kann keine mithewegbaren Plittchen (z.B. Bauern)
oder Figuren (z.B. Merrik) mitbewegen?33°.

e Von Kreaturen entfernbare Plattchen und Figuren
(z.B. Bauern) gehen aus dem Spiel, wenn der Béar auf
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ihrem Feld steht. Das Feld des Béaren darf aber gefahr-
los iiberquert werden.'%8% Ausnahme: Edelsteine gehen
durch den Béren nicht aus dem Spiel.

e Betritt er ein Feld mit (goldenen oder Steppenvolk-)
Schilden oder steht er dort, ist die Legende verloren.?3:80
e Steht ein Held auf dem Feld des Béren, verliert der
Held 1 Starkepunkt. Trégt er einen Schild, darf er eine
Seite verbrauchen, um sich davor zu schiitzen, auch wenn
er seinen Tag bereits beendet hat. Danach ist er sicher,
bis er oder der Bdr dieses Feld verldsst. Das Feld des
Béaren darf immer gefahrlos tiberquert werden, solange
man nicht dort stehen bleibt.!0:77:80

Der Ruf des Waldes:

Hat der Béar 1 bis 4 Willenspunkte, darf er zwar immer
noch entscheiden, welche freien Handlungsméoglichkeiten
er ausfiihrt, aber seine Aktionen kann er nicht mehr frei
wahlen.

Ist er am Zug und steht nicht auf einem Waldfeld, muss
er 1 Schritt in Richtung des néchstgelegenen Waldfelds
mit der kleinsten Feldzahl laufen. Dafiir darf er auch
Eisbriicken des Eis-Démons nutzen. Dafiir darf er Ver-
bindungen zwischen zwei Feldern tiberqueren, die nur von
Helden mit genug Willenspunkten tiberquert werden kon-
nen (z.B. Sprungfelder in , Die letzte Hoffnung“ oder der
steile Felsen in ,Das ferne Land®), egal wie viele Wil-
lenspunkte er hat.

Ist er am Zug ist und steht auf einem Waldfeld oder
kann nicht ndher an eines laufen, muss er passen.
Wiirde er eine Uberstunde machen, muss er stattdessen
seinen Tag beenden.®°

Fallt er in einer Aktion auf 4 oder weniger Willenspunk-
te, muss er sie sofort beenden.

Ambra und Mamoru:

Der Bér kann nicht von einem Reiter mitbewegt wer-
den.'?

Mehrere Hautwandler:

FEin Bdr verliert keine Stirkepunkte durch einen ande-
ren Bdren auf seinem Feld. Fin Hautwandler als Mensch
kann aber durchaus Stirkepunkte durch einen Bdren auf
seinem Feld verlieren.
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Die Legenden von Andor (2012)

Waldfelder:

Als Waldfeld gelten:

e In Andor (Spielplan-Vorderseite) die Felder 22-25,
47-60, 62 und 63.51

e In Cavern (Spielplan-Riickseite) die Felder 41-47,
49-52, 5463, 65 und 70.82

Bar:

Der Béar kann Felder mit Gerollplattchen nicht betreten.
Feld 0 von Cavern (Spielplan-Riickseite) darf er gefahr-
los betreten.

Der Sternenschild (2013)

Blaue Lichter:

Miissen die Helden eine Anzahl blaue Lichter sammeln,
um die Karte ,Sternenlicht zu aktivieren, darf der Bar
blaue Lichter aufnehmen und tragen.

Die Reise in den Norden (2014)

Waldfelder:

Als Waldfeld gelten:

o Auf den Nebelinseln (Spielplan-Vorderseite) die Felder
52, 55, 57, 59, 60, 76, 77 und 114,

e In Hadria (Spielplan-Riickseite) die Felder 147 und
152.

Bdr:

Der Bdr darf Bootsstrecken nutzen. Das gilt fir den , Ruf
des Waldes“ als 1 Schritt und kostet 2 Stunden.

Er darf das Schiff betreten und verlassen, wenn es an
ein Landfeld angrenzt. Er kann nicht segeln oder Schiffs-
ausbauten nutzen. Die Legende ist nie verloren dadurch,
dass er an Bord des Schiffes ist.

Hat er 10 bis 14 Willenspunkte, darf er vom Schiff aus
kampfen und dabei Schiffsausbauten nutzen.

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein:
Hat der Bar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:
oSteht das Schiff nicht angrenzend an ein Landfeld, wah-
rend er an Bord ist, muss er passen.

e Da er keine Schneepldattichen aktivieren kann, muss er
nicht stehen bleiben, wenn er ein Feld mit Schneepldtt-
chen betritt.

e Stehen ein Held und der Bdr an Bord des Schiffs, ver-
liert der Held 1 Starkepunkt. Tragt er einen Schild, darf
er eine Seite verbrauchen, um sich davor zu schiitzen,
auch wenn er seinen Tag bereits beendet hat. Danach
ist er sicher, bis er oder der Bdr von Bord geht. Ein
Held darf gefahrlos an Bord gehen und segeln, wenn er
in derselben Aktion wieder von Bord geht.

Legende 8, Fin Sturm zieht auf:
Ist das Schiff nach einem Unwetterplittchen auf einem
nicht an Land angrenzenden Meeresfeld und ist der Bar

der einzige Held an Bord, werft sofort einen roten Wiir-
fel und versetzt das Schiff auf dieses Feld.
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Die letzte Hoffnung (2016)

Heldentafel:
Der Hautwandler hat ein besonderes Ablagefeld fiir sei-
nen Armreif.

Zweite Sonderfiahigkeit: Armreif

Der Hautwandler erhélt den kleinen runden Gegenstand
Armreif, den nur Hautwandler tragen konnen.

Er darf als eigene Aktion fiir 1 Stunde den Armreif ab-
geben, um seine Heldenfigur zu wechseln, von Mensch
zu Bér bzw. von Bér zu Mensch.8?

Spielt ihr mit mehreren Hautwandlern: Alle Armrei-
fe sind ununterscheidbar. Alle Hautwandler dirfen alle
Armreife tragen, aber héchstens einen auf einmal. Ein
Hautwandler darf im Laufe einer Legende mehrere Arm-
reife nutzen.

Waldfelder:

Als Waldfeld gelten:

e Im Grauen Gebirge (Spielplan-Vorderseite) die Felder
920, 227, 235, 246 und 256,

e In Krahd (Spielplan-Riickseite) nur Feld 340.1°

Bar:

Der Bar darf Apfelniisse, Sternkraut, Mondbeeren und
seinen Armreif aufnehmen, tragen, nutzen, ablegen und
tauschen.80

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein:
Hat der Béar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:

e Hohlenwichte und Sporne halten ihn nicht fest. Skelet-
te, Wachtrolle und Krahder kénnen ihn weiterhin verfol-
gen und festhalten.8*

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Fiir die offizielle Erschépfungskarte ,,gleich viele Stdrke-
punkte* gilt stattdessen ,Solange du deine Genesungs-
aufgabe nicht erfillt hast, hat der Bar keine Bonusstdr-
ke.“

Spielt ihr mit mehreren Hautwandlern, betreffen die of-
fiziellen Erschopfungskarten nur dich selbst, keine ande-
ren Hautwandler.

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Betritt der Bar mit 1 bis 9 Willenspunkten das Lager
oder steht dort, ist die Legende ausnahmsweise nicht ver-
loren, sondern es geschieht nichts.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Nur Bauern mit der Bauern-Seite oben gehen aus dem
Spiel, wenn der Bar mit 1 bis 9 Willenspunkten auf ih-
rem Feld steht. Mit der Gitterseite oben bleiben sie im
Spiel.

Nachdem der Hautwandler seine offizielle Hoffnungskar-
te aktivierte, kann er nicht mehr zum Menschen werden,
auch nicht mit dem Armreif.%°
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Alte Geister (2018)

Bar:
Der Bér darf Rietgrasbliiten aufnehmen, tragen, nutzen,
ablegen und tauschen.®®

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein:
Hat der Bar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:

o Betritt er das Lager der Tulgori auf Feld 18 oder steht
er dort, ist die Legende verloren.3?

e Er kann Felder mit Eisplattchen nicht betreten.?®

Arbaks:

Arbaks nehmen den Béren als Waldbewohner war. Er
darf Felder mit oder angrenzend zu Arbaks betreten und
passieren, ohne anhalten zu miissen, Willenspunkte zu
verlieren oder aus dem Spiel zu scheiden.

Er darf eine Rietgrasbliite nutzen, um einen Arbak auf
oder angrenzend zu seinem Feld hinzulegen und 1 Stér-
kepunkt zu erhalten.

Verwandelt der Hautwandler sich angrenzend zu einem
Arbak zum Menschen, gilt das nicht als Betreten des
Feldes und er muss keine Willenspunkte abgeben.
Verwandelt der Hautwandler sich auf dem Feld eines Ar-
baks zum Menschen, scheidet er aus, aufler er kann so-
fort eine Rietgrasbliite einsetzen.?®

Maasavi:
Auch der Bér wird von Maasavi festgehalten.??

Casamatuc:
Hat der Hautwandler den Casamatuc eingesetzt, wird
dieser auf seine Willensleiste gelegt und bleibt bis zum
Legendenende dort liegen, egal welche Gestalt der Haut-
wandler hat.

Legende 1, Die Spur des Drachen:

Hat der Bdr 10 bis 14 Willenspunkte, darf er die Ak-
tion ,Gehdft reparieren nutzen. Bauernpldttchen auf
vollstandig reparierten Gehoften sind vom Bdren sicher,
egal wie viele Willenspunkte er hat.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:
Hat der Bar 10 bis 14 Willenspunkte, darf er mit dem
Casamatuc die Tiefminen besuchen.
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Diistere Zeiten (2020)

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschein:
Hat der Bar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:

e Bauern auf Harthalts Feld und Bauern mit Sternchen
(noch nicht rekrutiert) bleiben im Spiel, auch wenn der
Bar auf ihrem Feld steht.?3

e Legende 1, der Schatten tber Cavern, ist verloren,
wenn er auf dem Feld des verletzten Mart steht. Sein
Feld kann aber gefahrlos tiberquert werden.

Der Ruf des Waldes:

Hat der Bér 1 bis 4 Willenspunkte, darf er das Lager der
Trolle betreten. Stellt ihn dann auf ein freies Fass, sonst
ist die Legende verloren. Steigt er auf 5 oder mehr Wil-
lenspunkte, wiahrend er auf einem Fass steht, versetzt
ihn auf Feld 38.2% Rekas Gift hat keine Wirkung auf ihn,
auch wenn er auf einem Fass steht.

Zwergentiiren:

Der Bdar darf Zwergentiren nutzen, egal wie viele Wil-
lenspunkte er hat, obwohl er sie mit 1 bis 9 Willenspunk-
ten nicht dffnen kann.

Schwarzes Einhorn:

Der Hautwandler darf das Schwarze Einhorn nur zah-
men, wenn er am Ende des Sonnenaufgangs ein Mensch
ist.?3 Beendet er seinen Tag als Einhornreiter auf einem
Waldfeld, muss er sofort absteigen.

Legende 2, Fremde Heimat:

Der Bdr kann die Aktion , Bauern rekrutieren® nur nut-
zen und das Boot nur fahren, wenn er 10 bis 14 Wil-
lenspunkte hat.

Der Bdr darf das Boot betreten, verlassen und von ei-
nem anderen Helden im Boot gefahren werden, egal
wie viele Willenspunkte er hat. Das Boot gilt fir den
Starkepunkte-Verlust als eigenes Feld. Das Boot gilt nie
als Waldfeld, auch wenn es auf ein Waldfeld zeigt.

Legende 3, Der letzte Schatten:

Hat der Bar 1 bis 4 Willenspunkte, darf er ein Feld
mit Schattenplédttchen betreten. Stellt ihn dann auf das
Schattenplédttchen. Er kann das Feld erst wieder ver-
lassen, wenn er 5 oder mehr Willenspunkte hat oder das
Schattenpléattchen entfernt wurde. Solange er dort steht,
iberspringen Kreaturen dieses Feld und werden auf das
niichste freie Schattenfeld gestellt.?

Bonus-Legende ,,Der Marsch der Trolle“:

FEin vom Bdren besetztes Fass zahlt nicht zum Entfernen
von Gerdllpldttchen. Steigt er auf einem Fass auf 5 oder
mehr Willenspunkte, wdhrend die Briicke blockiert ist,
stellt ihn auf Feld 42.

Der Bdr wird nie auf ein Schattenpldttchen gestellt.
Wiirde ein Bauernpldattchen auf dem Feld des Bdren mit
1 bis 9 Willenspunkten ins Spiel kommen, kommt es
stattdessen auf das kreaturenfreie Feld mit der ndchst-
kleineren Feldzahl.
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Magische Helden (2021)

Spielvariante ,,Die Mondbeeren*:
Der Bar darf Mondbeeren erhalten, aufnehmen, tragen,
nutzen, ablegen und tauschen.

Die ewige Kilte (2022)

Waldfelder:
Als Waldfeld gelten:

e Im Land der Steppe (Spielplan-Vorderseite) die Felder

406, 408 und 410,
e In Andor (Spielplan-Riickseite) die Felder 22-25,
47-60, 62 und 63.

Hautwandel:

Beim Warmendes-Feuer-Symbol des Sonnenaufgang-
Felds, wenn der Hautwandler auf einem Waldfeld steht,
tauscht er seine Heldenfigur.

Bdr:

Der Bar kann ein Seefeld nie betreten, egal ob ein Fis-
plattchen darauf liegt.

Ausnahme: Sollte er auf einem Seefeld oder Feld 460
stehen, darf er Seefelder auf einem kiirzesten Weg zum
Ufer betreten, egal ob dort Fispldttchen liegen.

Der Bar kann Eisplattchen weder aktivieren noch aufde-
cken und muss auf Feldern mit Eisplattchen nicht stehen
bleiben.

Der Bdar darf Steppenkrduter (Blaubachbeeren, weifle
Warzwurzeln, rotes Blutkraut und schwarze Nachitsta-
cheln) aufnehmen, tragen, fir die ,Kleine Krauterkun-
de* (+2 Willenspunkte) nutzen, ablegen und tauschen.
Der Bdr darf Zielmarker aufdecken, aufnehmen und tra-
gen.

Die ,Grofle Krduterkunde“ kann der Bdr nie nutzen.
Er kann erloschene Feuer nur entfachen, wenn er 10 bis
14 Willenspunkte hat, darf aber immer Willenspunkte
von einem brennenden Feuer erhalten.
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Das ferne Land (2025)

Waldfelder:

Als Waldfeld gelten:

o In Azturien (Spielplan-Vorderseite) die Felder 500,
501, 502, 506, 508, 513, 514, 516, 517, 519, 521, 522,
535, 539-541, 551, 553, 556, 557 sowie 559-562.

e Im Land der Steppe (Spielplan-Riickseite) die Felder
405, 412, 413, 415, 416, 424 und 443.

Bar:
Der Bar darf Krauter und Pilze aufnehmen, tragen, nut-
zen, ablegen und tauschen.

Reiner Instinkt / Erinnerung ans Menschsein:
Hat der Bar 1 bis 9 Willenspunkte, gilt folgendes:

e Betritt er das Feld des Steppenvolk-Pldttchens oder
steht dort, ist die Legende verloren. Das Steppenvolk darf
sein Feld aber gefahrlos tiberqueren.

e Sporne halten ihn nicht fest.

Geister:

Steht der Bdr bei oder angrenzend zu Geistern, hat er
keine Bonusstdrke. Alle Regeln zum Hautwandel und den
anderen Bareneffekten gelten, auch wenn er bei oder an-
grenzend zu Geistern steht.



24. Avida (Avid), die Heilerin

Allgemein

Heldentafel:

Die Heilerin hat Rang 24.

Ihre offizielle Farbe ist Blau.

Sie hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,
e 2 Wiirfel bei 7 bis 20 Willenspunkten.

Heilkraft:

Hat die Heilerin 7 oder mehr Willenspunkte, darf sie in
jeder Kampfrunde (nicht im Fernkampf'”), direkt nach
ihrem Wiirfeln einen ihrer nicht zu ihrem Kampfwert ad-
dierten Wiirfel wéahlen und bis zu so viele Willenspunkte
auf die kimpfenden Helden verteilen (auch auf Helden,
die durch Fernkampf mitkadmpfen).

Der gewdhlte Wiirfel kann nicht auf andere Arten (z.B.
mit einem Helm oder Eisernen Handschuh in , Die letz-
te Hoffnung®) zu ihrem Kampfwert addiert werden und
kann nicht mit dem Trank der Hexe verdoppelt werden.
Nach der Heilerin wiirfelnde Helden kénnen durch von
ihr verteilte Willenspunkte mehr Wiirfel zum Werfen ha-
ben.!”

Zur Erinnerung: Helden miissen jede Kampfrunde ei-
nen ihrer geworfenen Wiirfel zu ihrem Kampfwert ad-
dieren, aber sie diirfen wdhlen, welchen. Es muss nicht
der hochste geworfene Wiirfel sein.?6

Kampfkraft:

Hat die Heilerin 14 oder mehr Willenspunkte, darf sie im
Kampf (nicht im Fernkampf!'”) zwei gleiche Wiirfelwer-
te zu ihrem Kampfwert addieren. Diese Fdhigkeit kann
nicht mit dem Trank der Hexe kombiniert werden.

Bonuswiirfel:

Wirft die Heilerin im Kampf einen Zusatzwirfel (z.B.
durch den Streifenmarder in ,,Die Reise in den Norden*
oder Meres in ,Die steinernen Drei), darf sie durch ih-
re Kampfkraft zwei gleiche Wiirfelwerte addieren (auch
von Zusatzwirfeln), aber nicht 3 oder mehr gleiche Wiir-
felwerte.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Heilerin bei oder angrenzend zu Geistern, kann
sie im Kampf ihre Heilkraft und Kampfkraft nicht nut-
zen. Sofern sie selbst nicht bei oder angrenzend zu Geis-
tern steht, darf sie Willenspunkte auch auf Helden ver-
teilen, welche bei oder angrenzend zu Geistern stehen.
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24. Santa Gor,

Allgemein

Heldentafel:

Der Weihnachts-Gor hat Rang 24.

Seine offizielle Farbe ist Griin.

Er hat hochstens 11 Starkepunkte (statt 14).

Er hat hochstens 11 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 2 kleine rechteckige Ablagefelder (statt 3).
Er hat keine Helmablage (statt 1).

Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 5 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 6 bis 11 Willenspunkten.

Geschenke bescheren:

Bleibt der Weihnachts-Gor auf einem Feld mit Gebdude
stehen, darf er einen Gegenstand von der Ausriistungs-
tafel auf das Feld legen (keinen Trank der Hexe).

Der Weihnachts-Gor kann einen bescherten Gegenstand
erst tragen, nachdem er von einem anderen Helden auf-
genommen wurde.

Der Weihnachts-Gor kann jedes Feld nur einmal pro
Legende beschenken. Nutzt Markierungsplattchen (z.B.
Sternchen), um euch zu merken, wo der Weihnachts-Gor
bereits Geschenke bescherte, und welche Geschenke be-
reits aufgenommen wurden.

Kein Halbskral:

Anders als der Halbskral wird der Weihnachts-Gor nicht
von Kreaturen iibersprungen und kann im Kampf keine
gleichen Wiirfelwerte addieren.

Neugier:

Der Weihnachts-Gor darf von nah aufdeckbare Pldttchen
auf seinem Feld aufdecken, auch wenn er sie nicht tragen
kann.

Mehrere Weihnachts-Gors:

Jedes Feld kann nur einmal beschenkt werden, nicht von
verschiedenen Weihnachts-Gors.

Spielt thr mit mehreren Weihnachts-Gors, erhdlt zu Be-
ginn der Legende einer von thnen das kleine runde
Pldttchen ,,Geschenkesack® (Sternchen). Dieses Platt-
chen wird auf der Goldablage getragen und darf ande-
ren Weihnachts-Gors, die auf demselben Feld stehen,
tbergeben werden. Es muss immer ein Weihnachts-Gor
den Geschenkesack tragen. Er kann nicht per Falke ver-
schickt werden.

Nur derjenige Weihnachts-Gor, der aktuell den Geschen-
kesack trigt, darf Geschenke bescheren. Solange er den
Geschenkesack tragt, kann er keine bescherten Gegen-
stande aufnehmen.

Jeder Weihnachts-Gor, der den Geschenkesack mnicht
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der Weihnachts-Gor

trigt, hat 3 kleine rechteckige Ablagefelder (links neben
dem Heldenbild). Er darf dort auch Orweyns Hammer
aus ,,Die Reise in den Norden® oder die Spitzhacke aus
,Diistere Zeiten® tragen. Er darf bescherte Gegenstdn-
de aufnehmen, auch wenn er selbst sie bescherte. Erhdlt
er den Geschenkesack, muss er alle Gegenstinde, die er
nun nicht mehr tragen kann, auf seinem Feld zuricklas-
sen.

Die Legenden von Andor (2012)

Gebaude:

Als Feld mit Gebdude gelten:

o In Andor (Spielplan-Vorderseite) die Felder 0, 2, 6,
15, 17-19, 24, 28, 32, 40, 57, 64, 71, 72 und 83,

e In Cavern (Spielplan-Riickseite) die Felder 6, 24, 25,
27, 28, 40, 42, 45, 61, 63-65, 68, 69 und 71.

Legende 2, Die Heilung des Ko6nigs:

Solange die Skral-Festung im Spiel ist, gilt ihr Feld als
Feld mit Gebaude.

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Spielt ihr diese Legende mit der Solo-Variante alleine
mit dem Weihnachts-Gor, hat er 38 kleine rechteckige
Ablagefelder (links neben dem Heldenbild) und darf be-
scherte Geschenke selbst aufnehmen.

Der Sternenschild (2013)

Gebiude:
Solange der Dunkle Tempel auf Feld 61 steht, gilt dieses
Feld als Feld mit Gebdude.

Die Reise in den Norden (2014)

Gebiude:

Als Feld mit Gebdude gelten:

o Auf den Nebelinseln (Spielplan-Vorderseite) die Felder
91, 100, 103, 107-109, 113 und 11/,

e In Hadria (Spielplan-Riickseite) die Felder 133, 135,
141, 143, 144 und 148.



24. Santa Gor, der Weihnachts-Gor

Die letzte Hoffnung (2016)

Nahrung:
Der Weihnachts-Gor darf Apfelnisse bescheren, kann
aber kein Sternkraut bescheren.

Gebdude:

Das Feld des Trosswagens gilt nicht als Feld mit Gebdu-
de. Solange das Lager auf einem Feld steht, gilt dieses
Feld als Feld mit Gebdude. Als Feld mit Gebdude gelten
zudem:

e Im Grauen Gebirge (Spielplan-Vorderseite) die Felder
2283, 228, 242, 245, 247-249, 252, 267 und 268.

e In Krahd (Spielplan-Rickseite) die Felder 320, 340,
350 sowie 360-370.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Rucksack:

Der Weihnachts-Gor darf, wenn er den Rucksack trdgt,
mit der Aktion ,,Umpacken® kleine rechteckige Gegen-
stande von seinem Feld in den Rucksack legen oder vom
Rucksack auf sein Feld ablegen. Er kann wie tiblich Ge-
genstande im Rucksack nicht nutzen.

Weile Ereigniskarten:

Der Weihnachts-Gor kann keine Gegenstinde von der
kleinen Ausristungstafel der weifien Ereigniskarten be-
scheren.

Alte Geister (2018):

Tulgorischer Handel:
Der Weihnachts-Gor kann keine Gegenstinde von der
Karte ,, Tulgorischer Handel“ bescheren.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:
Es gibt keine Ausristungstafel. Der Weihnachts-Gor be-
schert Gegenstande von Feld 71.

Diistere Zeiten (2020)

Gebiaude:

Feld 83 auf dem Spielplan-Uberleger gilt als Feld mit
Gebaude.

Wiihrend der Uberleger , Zerstorter Karren® auf Feld 72
liegt, gilt dieses nicht als Feld mit Gebdude.
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Die ewige Kilte (2022)

Gebaude:

Als Feld mit Gebdude gelten:

e Im Land der Steppe (Spielplan-Vorderseite) die Felder
401, 414, 423, 425, 442, 450 und 460.

e In Andor (Spielplan-Rickseite) die Felder 0, 2, 6, 15,
17, 19, 24, 28, 32, 40, 57, 64, 71, 72 und 83.

Geschenke bescheren:

Bleibt der Weihnachts-Gor auf einem Feld mit einem
Gebdude stehen, darf er einen Gegenstand aus dem Vor-
rat oder von einem Hdndlerfeld auf dieses Feld legen, der
auf einem Hdindlerfeld abgebildet ist. Dieser darf wie tib-
lich erst vom Weihnachts-Gor getragen werden, nachdem
ein anderer Held ihn aufgenommen hat. Das Feld wird
wie ublich als beschenkt markiert.

Das ferne Land (2025)

Gebaude:

Als Feld mit Gebaude gelten:

o In Azturien (Spielplan-Vorderseite) die Felder 501,
502, 505-512, 515, 518, 521-523, 530-532, 536, 539,
542, 550, 551, 553, 563 und 599.

e Im Land der Steppe (Spielplan-Rickseite) die Felder
401, 403, 405, 409, 412, 413, 415, 419, 426, 437, J42.
Im Schachtelboden gelten keine Felder als Gebdude.

Geister:

Der Weihnachts-Gor kann kein Geschenk bescheren,
wenn er auf einem Feld mit oder angrenzend zu Geis-
tern stehen bleibt. Seine Geschenke diirfen aufgenommen
werden, auch wenn sie bei oder angrenzend zu Geistern
liegen.

Spielt ihr mit mehreren Weihachts-Gors, gelten die Re-
geln zum Geschenkesack alle auch bei oder angrenzend
zu Geistern.

Ruinengeist:
Wiirde der Weihnachts-Gor einen Ruinengeist aktivie-
ren, geht das aktivierte Pldattchen stattdessen ohne Effekt
aus dem Spiel.



25. Chada (Pasco), die Bogenschiitzin

Allgemein

Aussprache:

Der Name wird wie , Kada“ gesprochen.”:86

Aufbau:
Wihlt den Rang der Bogenschiitzin.

Heldentafel:

Die Bogenschiitzin hat Rang 25 oder Rang 82.
Thre offizielle Farbe ist Griin.

Sie hat:

o 3 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 4 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,

e 5 Wirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Bogen:
Die Bogenschiitzin ist eine Fernkdmpferin.

Die Legenden von Andor (2012)

Rekas Liebling:
Der Trank der Hexe kostet die Bogenschiitzin 1 Gold
weniger.25-87,88

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfiahigkeit: Rekas Schiilerin

Die Bogenschiitzin erhilt den Kessel. Der Kessel ist ein
kleiner rechteckiger Gegenstand, der von anderen Hel-
den getragen werden darf.

Nur die Bogenschiitzin darf, wenn sie den Kessel tragt,
die Aktion , Trank brauen“ wahlen. Dann gibt sie 1 oder
mehr Sternkraut sowie 1 Stunde ab, um pro 1 Sternkraut
1 halb vollen Trank der Hexe oder pro 2 Sternkraut 1
vollen Trank der Hexe zu erhalten (in beliebiger Kombi-
nation, sie darf also z.B. fiir 4 Sternkrauter 1 vollen und
2 halb volle Tranke der Hexe erhalten).26’89

Mit Mondbeeren geht das nicht.!!6!
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26. A¢h (Ac¢han), die Takuri-Hiiterin

Allgemein

Aussprache:
Der Name wird wie ,,Ack® (,,Ackan®) gesprochen.!!

Aufbau:

Die Takuri-Hiiterin erhalt die tulgorische SteinflGte.
Stellt den Takuri-Marker auf +0.%°

Stellt den Takuri zur Takuri-Hiiterin.!!

Heldentafel:

Die Takuri-Hiiterin hat Rang 26.

Ihre offizielle Farbe ist Orange.

Sie hat hochstens 10 Starkepunkte (statt 14).
Sie hat hochstens 19 Willenspunkte (statt 20).
Sie hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,
e 2 Wiirfel bei 5 bis 19 Willenspunkten.
Der Takuri-Marker kann folgende
+0/42/+3/+5/+7.

Treuer Takuri Turr:

Die Takuri-Hiiterin hat einen Helfer, die Figur ,, Takuri®.
Steht der Takuri auf dem Feld eines kimpfenden Helden,
gibt er den Wert des Takuri-Markers als Bonusstérke.””
Er darf alle Felder betreten und Feldverbindungen nut-
zen, auch wenn Helden diese nicht oder nur unter gewis-
sen Bedingungen betreten oder passieren konnen (z.B.
Gerollfelder, blockierte Briicken, Felder mit Arbaks oder
das Lager der Trolle).!!

Werte haben:

Feueriger Lebenszyklus:

Jedes Mal, wenn der Erzdhler vorgesetzt wird, bewegt
sich der Takuri-Marker auf das nachste Feld. Wird der
Erzahler zuriickgesetzt, geschieht nichts.!!

Steht der Takuri-Marker auf +7, darf die Takuri-Hiiterin
5 Willenspunkte abgeben, um den Takuri zu besénftigen
und den Marker auf 45 zuriickzusetzen.”? Das darf sie
jederzeit, insbesondere nach einem Kampf zwischen der
Belohnung und der Erzihlerbewegung®', und egal wie
weit vom Takuri sie entfernt ist.

Tulgorische SteinflGte:

Die tulgorische Steinfl6te ist ein kleiner rechteckiger Ge-
genstand, der von anderen Helden getragen werden darf.
Nur die Takuri-Hiiterin darf die Steinfléte von der Vor-
derseite auf die Riickseite drehen, um den Takuri auf
ein beliebiges Spielplanfeld zu versetzen. Bei Sonnen-
aufgang wird die Steinflote auf die Vorderseite gedreht.
Tragt die Takuri-Hiiterin die Steinflote auf ihrer Riick-
seite, darf sie als freie Handlungsméglichkeit 2 Stunden
abgeben, um sie wieder auf die Vorderseite zu drehen.
Das darf sie mehrmals pro Tag.'!
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Mehrere Takuri-Hiiterinnen:

Alle Steinfioten sind ununterscheidbar und dirfen von
allen Tokuri-Hiuterinnen genutzt oder aufgefrischt wer-
den. Jede Takuri-Hiiterin hat aber ihren eigenen Takuri,
den nur sie bewegen oder besdnftigen kann. Ihr dirft den
Takuri Standfiffe in unterschiedlichen Farben geben.

Neutrale Zeitsteine:

Im Spiel mit neutralen Zeitsteinen darf die Takuri-
Hiiterin vor dem Auffrischen der Flote auswéhlen, wel-
chen Zeitstein sie 2 Stunden vorsetzen will.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:

Scheidet die Takuri-Hiiterin aus (z.B. weil sie in Cavern
auf 0 Willenspunkte fiel), geht ihr Takuri aus dem Spiel.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,Gegenstand in 2 Stdrke-
punkte tauschen® darf die Takuri-Hiiterin die tulgorische
Steinfldte in Starke tauschen.

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfihigkeit: Takuri-Federn

Die Takuri-Hiiterin erhélt die zwei Takuri-Federn, wel-
che auf der Nahrungsablage getragen werden. Nur die
Takuri-Hiiterin kann Takuri-Federn tragen. Sie darf 1
Takuri-Feder abgeben, damit sie alle Uberstunden an
diesem Tag keine Willenspunkte kosten.%?

Spielt thr mit mehreren Takuri-Hiterinnen: Alle Takuri-
Federn sind ununterscheidbar wund diirfen von allen
Tokuri- Hiiterinnen getragen, getauscht und genutzt wer-
den. Eine Takuri-Hiterin darf beliebig oft pro Legende
Takuri-Federn nutzen.

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Fiir das offizielle Geschenk der Takuri-Hiiterin darf sie
die Steinflote auch auf die Riickseite drehen, ohne den
Takuri zu versetzen.''! Wird die Takuri-Hiiterin ent-
tarnt, gehen wvon ihr getragene Takuri-Federn und ihr
Takuri aus dem Spiel, ohne zu Stdrke zu werden. Sie
darf die tulgorische Steinflite in Stirke tauschen.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Die Spiegelscherben von der offiziellen Hoffnungskarte
kénnen Wachtrolle nicht iiber Sprungfelder versetzen.'!
Mit den Spiegelscherben konnen Gegner nicht iber Eis-
bricken des Fis-Ddmons versetzt werden.

Mit den Spiegelscherben diirfen auch festgehaltene Hel-
den (z.B. durch Skelette oder Spornen) versetzt werden.



26. Ac¢h (Achan), die Takuri-Hiiterin

Die ewige Kilte (2022)

Tulgorische Steinflote:
Die Tokuri-Hiiterin kann die Steinflote nur auf ihrer
Vorderseite bei Hindlern tauschen.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Takuri-Hiterin bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann sie die tulgorische Steinflote nicht nutzen.
Steht der Takuri bei oder angrenzend zu Geistern, gibt
er keine Bonusstdarke. Fiir seine Bonusstdrke ist es egal,
ob die Takuri-Hiterin bei oder angrenzend zu Geistern
steht.

Der Takuri-Marker wird bewegt, wenn der Erzdhler vor-
gesetzt wird, egal ob der Takuri bei oder angrenzend
zu Geistern steht. Die Takuri-Hiterin darf den Takuri-
Marker von +7 auf +5 zuriicksetzen und die tulgorische
Steinflote auf die Vorderseite drehen, auch wenn sie oder
der Takuri bei oder angrenzend zu Geistern stehen.
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29. Kheela (Kheelan), die Hiiterin

Allgemein

Aufbau:

Stellt den Wassergeist zur Hiiterin.®

Heldentafel:

Die Hiiterin hat Rang 29.

Thre offizielle Farbe ist Weif3.

Sie hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte sie hat.

Treuer Wassergeist Vara:
Die Hiiterin hat eine Helferin, die Figur ,,Wassergeist*.

Grofler weifler Wiirfel:

Der grofie weifle Wiirfel hat die Seiten 4/5/5/6/6/7.
Ein Held, der mit dem Feld des Wassergeists steht, darf
im Kampf, wenn er 1 oder mehr seiner Heldenwiir-
fel werfen wiirde, stattdessen den groflen weilen Wiirfel
statt aller seiner Heldenwiirfel werfen.

Im gemeinsamen Kampf darf in jeder Kampfrunde
hochstens 1 Held den grofien weilen Wiirfel nutzen.”3
Der grofie weifle Wiirfel darf auf die gegeniiberliegende
Seite gedreht werden (z.B. von der Zauberin®*) und mit
dem Trank der Hexe verdoppelt werden.”?

Das Messer des Fahrtenlesers kann ihn nicht neu wer-
fen.”6

Bonuswiirfel:

Hat ein Held im Kampf einen Gegnerwirfel zusdtzlich
zu seinen Heldenwirfeln (z.B. durch den Streifenmar-
der in ,Die Reise in den Norden“ oder Meres in ,Die
steinernen Drei®) und wirft den grofien weiflen Wiir-
fel statt seiner Heldenwiirfel, wirft er nur den grofien
weiffen Wiirfel. Dennoch wirft der Gegner einen Wiirfel
weniger.

Mehrere Hiiterinnen:

Jede Hiiterin hat einen eigenen Wassergeist, den nur sie
bewegen kann. Ihr dirft den Wassergeistern Standfifle
in unterschiedlichen Farben geben. Stehen mehrere Was-
sergeister auf demselben Feld, diirfen im gemeinsamen
Kampf bis zu so viele Helden auf diesem Feld den grofien
weiflen Wiirfel nutzen.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:

Scheidet die Hiiterin aus (z.B. weil sie in Cavern auf
0 Willenspunkte fiel), geht ihr Wassergeist aus dem
Spiel.%¢

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:

Nutzt ein Held die andorische Fléte, kann er nicht den
groflen weiffen Wiirfel werfen, auch wenn er beim Was-
sergeist steht.

Die Reise in den Norden (2014)

Treuer Wassergeist Vara:

Der Wassergeist startet nicht immer bei der Hiiterin,
sondern immer auf dem Meeresfeld, auf dem das Schiff
startet.3

Grofler weifler Wiirfel:

Steht der Wassergeist auf dem Meeresfeld des Schiffes,
darf ein Held an Bord im Kampf den groflen weiflen Wiir-
fel nutzen.??

Legende 9, Die Machte des Meeres:
Fir Kenvilars Ticke ,auf die 1 wird auch der grofie
weile Wiirfel als 1 gewertet.””

Die letzte Hoffnung (2016)

Alte Waffen:
Das Messer kann den grofien weiflen Wiirfel nicht neu
werfen.

Legende 15, Der vergiftete Geist:
Wird die Hiiterin enttarnt, geht ihr Wassergeist aus dem
Spiel.

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, muss
ein Held, der den groffen weiflen Wiirfel wirft, genau 1
Willenspunkt abgeben.

Diistere Zeiten (2020)

Shans Fluch:

Ein Held, der wegen Shans Fluch keinen Whiirfel mehr
hat, kann nicht den grofien weiflen Wiirfel statt seiner
Heldenwiirfel werfen.



29. Kheela (Kheelan), die Hiiterin

Die ewige Kilte (2022)

Askimar-Klinge:
Eine Askimar-Klinge darf den grofSen weiflen Wiirfel neu
werfen.

Das ferne Land (2025)

Wurfmesser:
FEin Wurfmesser darf den grofien weifsen Wiirfel neu wer-

fen.

Geister:

Steht die Hiiterin bei oder angrenzend zu Geistern, kann
sie den Wassergeist nicht bewegen. Steht der Wasser-
geist bei oder angrenzend zu Geistern, kann niemand
im Kampf den grofien weiflen Wiirfel werfen. Sofern er
nicht bei oder angrenzend zu Geistern steht, darf ein
Held den grofien weiflen Wiirfel werfen, auch wenn die
Hiiterin oder der Gegner bei oder angrenzend zu einem
Geist steht.
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33. Grent (Grea), der Bergkrieger

Allgemein

Heldentafel:

Der Bergkrieger hat Rang 33.

Seine offizielle Farbe ist Violett.

Er hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er hat.

Wiirfeleffekte:

Je nachdem, welche Zahl der Heldenwiirfel des Bergkrie-
gers im Kampf zeigt, aktiviert er zuséatzliche Effekte:

o 1: Ist der Kampfwert der Helden in dieser Kampfrunde
kleiner als der Kampfwert des Gegners, darf der Berg-
krieger sich entscheiden, dass er selbst?® dadurch keine
Willenspunkte verliert.

e 2: Der Bergkrieger darf seinen Heldenwiirfel neu wer-
fen und den neuen Effekt aktivieren. So darf er seinen
Wiirfel auch mehrmals nacheinander neu werfen.!”

e 3: Der Bergkrieger darf diesen Wiirfelwert behandeln,
als wére er eine 6. Er darf diesen Wert mit dem Trank
der Hezxe verdoppeln.

e 4: Der Bergkrieger darf den Zeitstein, den er fir diese
Kampfrunde vorriickte, eine Stunde zuriicksetzen, sogar
bis auf das Sonnenaufgang-Feld.

Diese Effekte werden aktiviert, egal ob der Wiirfel durch
den Wurf des Bergkriegers auf dieser Zahl landete oder
weil er auf die gegentiberliegende Seite gedreht (z.B. von
der Zauberin) oder durch einen Gegenstand neu gewor-
fen wurde.

Effekte 1 und 3 gelten nur, wenn der Wirfel des Berg-
kriegers am Ende eine 1 bzw. 3 zeigt, nicht, wenn diese
1 bzw. 3 spater durch Effekte neu geworfen oder wegge-
dreht wird. Die Effekte 2 und 4 wirken sofort, auch wenn
diese 2 bzw. 4 spater durch Effekte neu geworfen oder
weggedreht wird.

Bonuswiirfel:

Wirft der Bergkrieger einen Zusatzwirfel (z.B. durch den
Streifenmarder in ,Die Reise in den Norden® oder Me-
res in ,, Die steinernen Drei“), werden durch diesen keine
Effekte aktiviert. Fin Effekt seines geworfenen Helden-
wiirfels wird aktiviert, auch wenn er diesen gar nicht zu
seinem Kampfwert addiert.

Mit einem Helm darf er eine 3 seines Heldenwiirfels zu
einer 6 eines Zusatzwiirfels addieren.

Im Fernkampf muss er zuerst seinen Heldenwiirfel wer-
fen und sich danach entschieden, ob er aufhort oder den
Zusatzwirfel wirft.

Wirft der Bergkrieger statt seiner Heldenwiirfel einen
Ersatzwiirfel (z.B. den grofien weiflen Wiirfel der Hiite-
rin), werden keine Effekte aktiviert.
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Scharfe Augen:

Wahrend der Bergkrieger mit 14 oder mehr Wil-
lenspunkten auf einem Feld steht (nicht im Vorbeige-
hen), darf er beliebig viele von fern aufdeckbare Platt-
chen auf angrenzenden Feldern aufdecken. Aktiviert wer-
den diese Pldttchen dadurch nicht. Plattchen in Stapeln
diirfen auch aufgedeckt werden, ihre Reihenfolge bleibt
aber gleich.*’

Kein Krieger aus Andor:
Spricht eine Regel oder Karte vom Krieger, ist der Berg-
krieger nicht gemeint.

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,,Die Schwdchung der
Helden*, dreht er eine 4 des Bergkrieger nicht auf eine
3. Er dreht aber eine 5 auf eine 2 (die dann neu geworfen
werden darf).

Beim Dunklen Magier ,Der verhexte Prinz“ (aus ,Var-
kurs Erwachen®) wird keine Prinz-Bewegung ausgelost,
auch wenn Wiirfeleffekt 4 den Zeitstein auf die 3. Stunde
verschiebt.

Ereigniskarte ,,Geheimer See‘“ 9:
Es werden keine Wiirfeleffekte des Bergkriegers aktiviert.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:
Nutzt der Bergkrieger die andorische Flote, werden keine
seiner Wiirfeleffekte aktiviert.

Wolfssymbol:

Wird der Zeitstein durch Wiirfeleffekt 4 riickwarts auf
das Wolfssymbol verschoben, werden die Wélfe nicht be-
wegt.32



33. Grent (Grea), der Bergkrieger

Die Reise in den Norden (2014)

Legende 9, Die Miachte des Meeres:

Fiir Kenvilars Ticke ,auf die 1“ wird der Wirfel des
Bergkriegers direkt auf die 1 gedreht, bevor er andere
Effekte aktivieren konnte. Er darf aber Wiirfeleffekt 1
aktivieren.

Fiir Kenvilars Ticke ,,nur gerade Wiirfelwerte“ darf der
Bergkrieger Wiirfeleffekte aktivieren, egal ob die Zahl ge-
rade ist. Er darf eine 8 als gerade 6 behandeln.

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge*:
Wirft der Unbekannte Krieger den Wiirfel des Bergkrie-
gers, werden keine Wiirfelffekte aktiviert.

Die letzte Hoffnung (2016)

Bewegungsplattchen:

Wird der Zeitstein durch Wiirfeleffekt 4 rickwdrts von
der 4. Stunde verschoben, wird kein Bewegungspldttchen
aktiviert. Es ist aber maglich, dass der Bergkrieger durch
Wiirfeleffekt 4 mehrere Bewegungsplattchen am selben
Tag aktiviert.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:
Hat der Bergkrieger 14 oder mehr Willenspunkte, darf
er auch ohne Fernrohr Ortskarten aktivieren.

Bronzene Ereigniskarte 226:
Hat der Bergkrieger 14 oder mehr Willenspunkte, erhdlt
er auch ohne Fernrohr 2 Willenspunkte.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Weille Ereigniskarte 5:
Hat der Bergkrieger 14 oder mehr Willenspunkte, darf er
auch ohne Fernrohr bis zu 2 Nebelpldttchen aufdecken.

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Wird der Zeitstein durch Wiirfeleffekt 4 rickwérts auf
die Stunde der Kartographie-Marker verschoben, darf
kein Kartographie-Marker entfernt werden.?® Es ist aber
moglich, dass der Bergkrieger durch Wairfeleffekt 4 meh-
rere Kartographie-Marker am selben Tag aktiviert.

Wird der Zeitstein durch Wiirfeleffekt 4 auf eine Uber-
stunde mit Gold und Kreatur verschoben, erhdlt er das
Gold und die Kreatur wird eingewirfelt.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:
Fiir Zors Drachenfeuer-Gift-Effekt gilt eine vom Berg-
krieger gewiirfelte 3 als 3, auch wenn der Bergkrieger sie

als 6 behandelt.
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Diistere Zeiten (2020)

Legende 2, Fremde Heimat:

Wird der Zeitstein durch Wiirfeleffekt 4 riickwdrts
auf die Stunde der Gerdllpldttchen oder des Thogger-
Pldttchens verschoben, wird kein Geroll ausgelost und
Thogger nicht bewegt.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Waiéhrend der Bergkrieger bei oder angrenzend zu Geis-
tern steht, hat sein Wiirfel im Kampf keine Wirfeleffekte
und er kann seine scharfen Augen nicht nutzen.

Er darf mit seinen scharfen Augen auch Pldttchen bei
oder angrenzend zu Geistern aufdecken.



34. Eara (Liphardus), die Zauberin

Allgemein

Heldentafel:

Die Zauberin hat Rang 34.

Ihre offizielle Farbe ist Violett.

Sie hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte sie hat.

Wiirfelzauberei:

Kampft die Zauberin, darf sie einmal pro Kampfrunde,
sofort nachdem ein Held Wiirfel warf, einen soeben ge-
worfenen Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite drehen.
So wird z.B. aus einer ,,1“ eine ,,6“

Das darf auch ein durch einen Effekt (z.B. Messer) neu
geworfener Wiirfel sein.

Sie muss sich sofort nach dem Wiirfeln entscheiden und
kann nicht erst abwarten, bis alle Helden gewiirfelt ha-
ben, 25,2699

AuBlerhalb des Kampfs kann sie Wiirfel nur drehen, wenn
es ihr explizit erlaubt wird.

Bonuswiirfel und besondere Wiirfel:

Die Zauberin darf auch einen Ersatzwiirfel drehen (z.B.
den grofien weilen Wiirfel der Hiiterin%?).2533,100

Sie darf auch den Runenwiirfel der Runenmeisterin dre-
hen'®! (aber nicht fiir ihre Aktion ,Runen befragen®),
oder den nidchsten Wiirfel der Wiirfelleiste des Sehers
(aber nicht fiir sein Sehendes Auge)?S, oder einen rosa
Wiirfel des Steppennomaden. Den Pyramidenwiirfel des
Eis-Damons kann sie nicht drehen.??

Mehrere Zauberinnen:

Kdampfen mehrere Zauberinnen gemeinsam, darf jede ei-
nen anderen Wirfel drehen. Es dirfen auch mehrere
denselben Wiirfel drehen (z.B. um mehrmals den Wiirf-
eleffekt 4 des Bergkriegers zu aktivieren).

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,Die Schwdchung der
Helden®, kann die Zauberin im Endkampf keinen Wiir-
fel auf die gegeniiberliegende Seite drehen.

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 9:

Die Zauberin darf ihren Wiirfel auf die gegeniiberliegen-
de Seite drehen.'%? Einen Wiirfel eines anderen Helden,
der diese Ereigniskarte aktivierte, kann sie nicht drehen.
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Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:
Nutzt die Zauberin die Flote selbst, darf sie den geworfe-
nen Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite drehen.??:103

Die Reise in den Norden (2014)

Legende 9, Die Michte des Meeres:

Fiir Kenvilars Tiicke ,,auf die 1“ kann die Zauberin ihren
auf die 1 gedrehten Wiirfel nicht auf die gegeniiberliegen-
de Seite drehen.

Fiir Kenvilars Tticke ,nur gerade Wiirfelwerte® darf die
Zauberin einen ungeraden Wiirfelwert auf die gegeniiber-
liegende gerade Seite drehen und zdhlen lassen.

Legende 10, Hadria:

Die Zauberin kann die groflen schwarzen Wiirfel des See-
riesen'?* und den kleinen roten Geisterflammen-Wiirfel
der Feuerzauberer'® nicht drehen.



34. Eara (Liphardus), die Zauberin

Die letzte Hoffnung (2016)

Heldentafel:

Die Zauberin hat hochstens 10 Starkepunkte (statt 14).
Sie hat hochstens 14 Willenspunkte (statt 20).

Sie hat 3 besondere Ablagefelder fiir Zauberbiicher.

Zweite Sonderfahigkeit: Zauberspriiche

Die Zauberin erhélt die drei Zauberbiicher mit der ge-
schlossenen Seite oben.

Zauberbiicher gelten als Gegenstdnde und diirfen abge-
legt und aufgenommen werden, aber nur die Zauberin
kann sie tragen.

Nur sie kann die Aktion ,,Zauberspruch nachlesen“ wéah-
len. Dann gibt sie 1 bis 3 Stunden ab und dreht pro
Stunde 1 geschlossenes Zauberbuch, das sie tragt, auf
die offene Seite.

Sie darf ein offenes Zauberbuch als freie Handlungsmog-
lichkeit aus dem Spiel geben, um es zu aktivieren.26-106

Lichtzauber (braun):

Versetzt eine Kreatur, einen Krahder, oder beliebig vie-
le Skelette, die auf dem Feld der Zaubererin stehen,
auf ein einzelnes angrenzendes Feld. Das geht nicht
iber Sprungfelder und nicht iiber Eisbriicken des Fis-
Déamons. Wird eine Kreatur versetzt, darf auf dem Ziel-
feld keine Kreatur sein.!’® Endgegner oder der Urtroll*?
kénnen so nicht versetzt werden.

Heilzauber (griin):

Die Zauberin verteilt bis zu so viele Willenspunkte wie
die Einerstelle ihrer Feldzahl auf die Heldengruppe, egal
wo die Helden stehen und ob sie ihren Tag bereits been-
det haben.

Portalzauber (blau):

Die Zauberin versetzt sich und bis zu 1 anderen Helden,
der auf ihrem Feld steht und seinen Tag noch nicht been-
det hat, auf das Feld des Lagers oder Trosswagens. Das
geht auch, wenn sie oder der andere Held festgehalten
sind (z.B. von Skeletten oder Spornen).26:197

Ein mitteleportierter Held kann keine mitbewegbaren
Plattchen (z.B. Bauern) oder Figuren (z.B. Merrik) mit-
nehmen. Teleportiert die Zauberin keinen Helden mit,
darf sie jedoch ein mitbewegbares Plattchen oder eine
mitbewegbare Figur mitteleportieren.*°

Mehrere Zauberinnen:

Zauberbiicher verschiedener Zauberinnen sind ununter-
scheidbar. Zauberinnen kénnen geschlossene und offene
Zauberbiicher miteinander tauschen, beliebige Zauberbii-
cher nachlesen und beliebige Zauberbiicher, die sie tra-
gen, nutzen.
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Legende 14, Der Meister des Trolls:

Ein Held, der wegen seiner Erschopfungskarte das La-
ger nicht mehr betreten kann, kann auch nicht durch
den Portalzauber der Zauberin zum Lager mitteleportiert
werden.

Legende 15, Der vergiftete Geist:
Wird die Zauberin enttarnt, darf sie Zauberbiicher in
Stérke tauschen.!%®

Legende 17, Krahd:

Der Lichtzauber kann auch einen Wachtroll versetzen.
Wéahrend der Erzdhler auf ,j“ oder vorher steht, bewegt
sich ein versetzter Wachtroll durch Bewegungspldttchen
zurtick zu seinem Ort.

Bringen mehrere Zauberinnen oder Dunkle Magierinnen,
durch thre offiziellen Heldenkarten einen Schatten ins
Spiel, nutzt verschiedene Figuren. Jede Zauberin oder
Dunkle Magierin kann nur ihren eigenen Schatten be-
wegen und nur mit ihrem eigenen Schatten die Position
tauschen. Ihr dirft den Schatten unterschiedlich farbige
Standfiifse geben.

Alte Geister (2018)

Meres’ Hilfe:
Die Zauberin kann den grofien schwarzen Wiirfel nicht
drehen.?®

Diistere Zeiten (2020)

Shans Fluch:
Auch wenn die Zauberin durch Shans Fluch keinen Wiir-

fel mehr hat, darf sie im gemeinsamen Kampf noch Wiir-
fel anderer Helden drehen.?

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Zauberin bei oder angrenzend zu Geistern, kann
sie keine Wiirfel drehen. Sofern sie selbst nicht bei oder
angrenzend zu Geistern steht, darf sie die Wiirfel von
Helden drehen, die bei oder angrenzend zu Geistern ste-
hen.



34. Eara (Liphardus), die Dunkle Magierin

Allgemein

Heldentafel:

Die Dunkle Magierin hat Rang 34.

Ihre offizielle Farbe ist Violett.

Sie hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte sie hat.

Wiirfelmagie:

Kéampft die Dunkle Magierin, darf sie einmal pro Kampf-
runde, sofort nachdem ein Gegner Wiirfel warf, einen
dieser geworfenen Wiirfel auf die gegeniiberliegende Sei-
te drehen. So wird z.B. aus einer ,,6“ eine , 1%

Das geht auch gegen Endgegner.

5 oder 6 Helden — Schwarzer Augenwiirfel:

Die Dunkle Magierin kann den schwarzen Augenwiirfel
nicht drehen.

Keine Zauberin mehr:
Spricht eine Regel oder Karte von der Zauberin, ist die
Dunkle Magierin nicht gemeint.

Mehrere Dunkle Magierinnen:
Kampfen mehrere Dunkle Magierinnen gemeinsam, darf
jede einen anderen Wiirfel des Gegners drehen.

Die Legenden von Andor (2012)

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 9:
Die Dunkle Magerin kann ihren Wiirfel nicht auf die
gegentiberliegende Seite drehen.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:

Nutzt die Dunkle Magierin die Flote, kann sie den ge-
worfenen Wiirfel nicht auf die gegeniiberliegende Seite
drehen.

Die Reise in den Norden (2014)

Legende 10, Hadria:

Die Dunkle Magierin kann die groffen schwarzen Wiir-
fel des Seeriesen, Torvens Wiirfel und den kleinen roten
Geisterflammen- Wiirfel der Feuerzauberer nicht drehen.
Sie darf aber den grofien roten Feuerwiirfel der Feuerzau-
berer drehen, bevor die dazugehorige Feuerzauber-Karte
aktiviert wird.

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge“:
Die Dunkle Magierin darf auch einen roten Wiirfel von
Pera, Roa oder Thogger drehen.
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Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Magischer Schatten
Stellt am Anfang die Figur ,,Schatten“ zur Dunklen Ma-
gierin. Er ist ein Helfer.

Die Dunkle Magierin darf jederzeit, aufler sie hat ihren
Tag bereits beendet, einen groflen grauen Wiirfel werfen.
Die Heldengruppe muss insgesamt so viele Willenspunk-
te abgeben. Es diirfen auch Helden Willenspunkte abge-
ben, die ihren Tag bereits beendet haben. Dann tauscht
die Dunkle Magierin die Position ihrer Heldenfigur mit
der des Schattens. Das geht auch, wenn sie festgehalten
wird (z.B. von Skeletten oder Spornen).

Konnen nicht genug Willenspunkte abgeben werden,
gibt stattdessen niemand Willenspunkte ab, die Posi-
tion der Heldenfigur und des Schattens werden nicht
getauscht und der Schatten wird bis zum néchsten Son-
nenaufgang hingelegt. Solange kann er nicht bewegt wer-
den. 109,110

Wurde die Dunkle Magierin in Legende 15 enttarnt,
muss ab dann nur sie selbst statt die Heldengruppe die
Willenspunkte abgeben.

Bringen mehrere Dunkler Magierinnen oder Zauberin-
nen durch ihre offiziellen Heldenkarten einen Schatten
ins Spiel, nutzt verschiedene Figuren. Jede Dunkle Ma-
gierin oder Zauberin kann nur ihren eigenen Schatten
bewegen und nur mit ihrem eigenen Schatten die Po-
sition tauschen. Ihr dirft den Schatten unterschiedlich
farbige Standfifie geben.

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Kann die Dunkle Magierin wegen threr Erschépfungs-
karte das Lager nicht mehr betreten, darf ihr Schatten
weiterhin das Lager betreten. Sie kann sich aber nicht
durch Schattentausch zum Lager versetzen.''!

Legende 15, Der vergiftete Geist:
Wird die Dunkle Magierin enttarnt, geht ihr Schatten
aus dem Spiel.

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Dreht die Dunkle Magierin im Kampf gegen eine Krea-
tur einen Wiirfel, gilt fir die Bewegung der Maasavi der
Wiirfelwert nach dem Drehen des roten Wiirfels.

Dreht die Dunkle Magierin im Endkampf einen Wiirfel,
werden die Effekte von Meres und Reka erst danach ak-
tiviert. Entschied die Gruppe sich gegen Meres’ Hilfe,
darf die Dunkle Magierin im Endkampf Meres’ grofien
schwarzen Wiirfel drehen.



&
Y

Bl

34. Eara (Lipha dus), die Dunkle Magierin

e

Das ferne Land (2025)

Geister:
Steht die Dunkle Magierin bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann sie keine Wiirfel drehen. Sofern sie selbst
nicht bei oder angrenzend zu Geistern steht, darf sie die
- Wiirfel von Gegnern drehen, die bei oder angrenzend zu
~ Geistern stehen.




37. Forn (Forr), der Halbskral

Allgemein

Heldentafel:

Der Halbskral hat Rang 37.

Seine offizielle Farbe ist Rot.

Er hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 13 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Schuppenhelm:

Im Kampf darf der Halbskral, wenn er seine Wiirfel
gleichzeitig wirft, gleiche Wiirfelwerte addieren.

Er kann diese Fahigkeit nicht mit dem Trank der Hexe
kombinieren.

Skralgeschwindigkeit:

Léiuft der Halbskral entlang (nicht entgegen) eines Pfeils,
darf er fiir diesen Schritt 1 Willenspunkt statt 1 Stunde
abgeben. Er darf sich bei jedem Schritt neu entscheiden.

Kreaturen tduschen:

Steht der Halbskral auf einem Feld, auf dem nur eine
Kreatur stehen kann, wird jede Kreatur, die auf sein
Feld gestellt'? oder bewegt wird, versetzt, als wiirde auf
diesem Feld bereits eine Kreatur stehen.

Ublicherweise wird die Kreatur also auf das angrenzende
Feld entlang des Pfeils versetzt (auch wenn ein Edelstein
angrenzend liegt).112

Von Kreaturen entfernbare Pldttchen und Figuren (z.B.
Bauern oder Edelsteine) auf dem Feld des Halbskrals ge-
hen aus dem Spiel, wenn eine Kreatur ihn tuberspringt.
Endgegner iiberspringen den Halbskral nicht.?3

Ist eine Blockade entlang der Pfeile (z.B. eine mit ro-
tem X abgedeckte Briicke), tberspringt die Kreatur den
Halbskral nicht.

Liegende Kreaturen:

Wird eine liegende Kreatur (z.B. durch das Bannpul-
ver des Steppennomaden, den Dunklen Tempel in , Der
Sternenschild®, die bronzene Ereigniskarte 232 in ,,Die
letzte Hoffnung“ oder Meres in ,Alte Geister®) aufge-
stellt, wahrend der Halbskral auf ihrem Feld steht, wird
die Kreatur nicht versetzt.
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Neue Helden (2014)

Spielvariante ,,Der Trunkene Troll*:
Der Trunkene Troll iberspringt den Halbskral nicht.

Die Reise in den Norden (2014)

Skralgeschwindigkeit:
Der Halbskral kann beim Segeln nie Willenspunkte statt
Stunden abgeben.

Kreaturen tduschen:

Steht der Halbskral an Bord des Schiffes, wird eine Krea-
tur, die auf das Meeresfeld des Schiffes gestellt oder be-
wegt wird, auf das angrenzende Feld entlang des Pfeils
versetzt.

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Rekas Pflanzenkunde
Der Halbskral darf gepfliicktes Sternkraut (keine Mond-
beeren:%1) das er triigt, wieder auf die ungepfliickte
Seite drehen und ablegen, damit mehr Sternkraut dar-
auf wichst.!3

Er darf mehrere Sternkraut-Plattchen getrennt auf dem-
selben Feld ablegen, damit sich ihre Anzahl bei Sonnen-
aufgang bis zu verdoppelt.'%46

Alte Zwergenstrafle:

Lauft der Halbskral entlang der Alten Zwergenstra-
e (egal in welche Richtung), darf er ebenfalls 1 Wil-
lenspunkt statt 1 Stunde abgeben.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Wachtrolle werden nicht versetzt, wenn sie auf das Feld
des Halbskrals gestellt oder bewegt werden. Wachtrolle
halten den Halbskral wie andere Helden fest (wdhrend
der Erzihler auf ,j“ oder vorher steht).

Die Bonus-Box (2017/2024)

Fluggors:
Fluggors tberspringen den Halbskral nicht, von Fluggors
transportierte Kreaturen aber schon.

Legende 1, Der Angriff der Barbaren:

Auch Barbaren tberspringen den Halbskral und entfer-
nen dabei etwaige Bauern auf seinem Feld. Steht der
Halbskral bei Sonnenaufgang auf Feld 60, 61 oder 62,
wird dennoch ein Barbar darauf gestellt (und weiterver-
setzt).



37. Forn (Forr), der Halbskral

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:

Der Halbskral startet immer auf Feld 39. Hat ein ande-
rer Held den hochsten Rang, startet dieser auch auf Feld
39.

Shron und seine Kreaturen gelten als Endgegner und
iiberspringen den Halbskral nicht.3®

Diistere Zeiten (2020)

Pfeilplattchen:

Durch die Pfeilplattchen dndert sich die Richtung, in
die der Halbskral durchs Abgeben von Willenspunkten
laufen kann.?

Die drei groflen Trolle:
Der Halbskral wird nicht durch die Effekte der grofien
Trolle beeinflusst.?3

Tiefminen-Golems:
Tiefminen-Golems iiberspringen den Halbskral nicht.??

Die ewige Kdlte (2022)

Hohle der Verwandlung:

Da auf der Héhle der Verwandlung (Feld 414) mehrere
Kreaturen stehen dirfen, wird der Halbskral dort nicht
tibersprungen.

Das ferne Land (2025)

Pfad:

Lauft der Halbskral entlang des Pfads(egal in welche
Richtung), darf er ebenfalls 1 Willenspunkt statt 1 Stun-
de abgeben.

Alwerons Erbe und seine Wachen:

Wachtrolle und der Trollkénig tberspringen den Halbs-
kral nicht. In Legende 6, ,,Die Hohle“, halten Wachtrolle
den Halbskral wie andere Helden fest.

Geister:

Steht der Halbskral bei oder angrenzend zu Geistern,
kann er micht mit seinem Schuppenhelm gleiche Wiir-
felwerte addieren.

Betritt oder verldsst er ein Feld mit oder angrenzend zu
Geistern, kann er fir diesen Schritt nicht 1 Willenspunkt
statt 1 Stunde abgeben.

Kreaturen tberspringen thn, auch wenn er bei oder an-
grenzend zu Geistern steht.
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38. Barz (Yaza), der Steppennomade

Allgemein

Aufbau:

Der Steppennomade erhélt 3 Pulver und steckt 2 weitere
Pulver auf Sabri.!!

Stellt Sabri zum Steppennomaden.!'!

Heldentafel:

Der Steppennomade hat Rang 38.

Seine offizielle Farbe ist Rosa.

Er hat 3 besondere Ablagefelder fiir Pulver.

Er hat 4 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er hat.

Rosa Wiirfel:

Jeder Heldenwiirfel des Steppennomaden hat die Seiten
2/3/3/4/4/5 (statt 1/2/3/4/5/6). Sie konnen nicht ge-
nutzt werden, wenn eine Legende das Werfen eines belie-
bigen Heldenwiirfels auflerhalb eines Kampfes verlangt
(z.B. fiir das Bestimmen einer Feldzahl).53

Bogen:
Der Steppennomade ist ein Fernkdmpfer.

Kein Bogenschiitze der Bewahrer:
Spricht eine Regel oder Karte von der Bogenschiitzin,
ist der Steppennomade nicht gemeint.

Treues Lasttier Sabri:

Der Steppennomade hat eine Helferin, die Figur ,Sab-
ri“. Bewegt sich der Erzéhler (egal ob vorwdrts oder rick-
warts), lauft Sabri 1 Schritt auf dem kiirzesten Weg zum
Steppennomaden.'™* Sie ignoriert Kreaturen.'' Gibt es
keinen Weg zum Steppennomaden, lduft Sabri auf ein
beliebiges angrenzendes Feld.

Magische Pulver:

Pulver gelten nicht als Gegenstinde. Der Steppennomade
kann sie nicht auf einem Feld ablegen. Steht der Step-
pennomade auf Sabris Feld, darf er Pulver von seiner
Heldentafel mit Sabri tauschen.!!!!4

Der Steppennomade darf als freie Handlungsmoglichkeit
ein Pulver von seiner Heldentafel nutzen, indem er ei-
nen seiner Heldenwdiirfel bis zum Tagesende abgibt.!! Er
kann jedes Pulver hochstens 1x pro Tag nutzen, benutz-
te Pulver aber immer noch tragen oder tauschen.’® So
abgegebene Wiirfel fehlen ithm, auch wenn der Fdhrten-
leser sein Horn nutzt.

Hat er alle seine Heldenwiirfel abgegeben, addiert er bis
zum Tagesende keinen Wirfelwert zu seinem Kampf-
wert.
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Vorhersehungspulver (tiirkis):

In einer Kampfrunde gegen einen Gegner (auch Endgeg-
ner'!?), direkt bevor der Steppennomade Wiirfel werfen
wiirde: Bestimmt bereits den gegnerischen Kampfwert
(iiblicherweise durch Wiirfeln).!1% Der Steppennomade
und alle folgenden Helden entscheiden einzeln, ob sie den
Kampf verlassen wollen. Der Steppennomade muss in
jedem Fall die Stundenkosten fiur die Kampfrunde zah-
len. Folgende Helden miissen dies nur, wenn sie weiter-
kéampfen. Er6ffnete der Steppennomade den Kampf und
verlassen alle Helden den Kampf, wird jeder abgebro-
chen. Wird der Kampf nicht abgebrochen, bestimmen
alle folgenden Helden, die den Kampf nicht verlassen ha-
ben, in Zugreihenfolge ihren Kampfwert ({iblicherweise
durch Wiirfeln), und der Gesamtkampfwert der Helden
wird wie tiblich mit dem (bereits bestimmten) Kampf-
wert des Gegners verglichen.!!7118,119

Bannpulver (griin):

Der Steppennomade darf eine gegnerische Figur ablegen,
die auf seinem Feld steht und auf dem Sonnenaufgang-
Feld abgebildet ist'!?. Das nichste Mal, wenn dieses
Sonnenaufgang-Symbol ausgefiithrt wird, bewegt sich die
Figur nicht, sondern wird aufgestellt'*® (und nicht wei-
terversetzt, auch wenn der Halbskral auf ihrem Feld
steht). Liegende Kreaturen konnen mnicht bewegt, be-
kampft oder durch andere Figuren ersetzt werden. Liegt
eine Kreatur auf einem Feld, auf dem nur eine Krea-
tur stehen kann, wird jede andere Kreatur, die auf thr
Feld gestellt oder bewegt wird, weiterversetzt, als wirde
die liegende Kreatur stehen. Von Kreaturen entfernbare
Plattchen oder Figuren (z.B. Bauern oder Edelsteine)
bleiben im Spiel, wenn eine Kreatur auf threm Feld liegt,
gehen jedoch aus dem Spiel, wenn eine andere Kreatur
thr Feld tberspringt.

Meditationspulver (braun):

Der Steppennomade darf die Position seines Zeitsteins
mit dem eines anderen Helden tauschen. Dafiir miissen
sich beide Zeitsteine auf der Tagesleiste befinden (nicht
dem Sonnenaufgang-Feld'!) und alle betroffenen Spieler
einverstanden sein.''® Das geht nicht wahrend einer Ak-
tion eines Helden.?3 Im Spiel mit 4 neutralen Zeitsteinen
hat das Meditationspulver keinen Effekt.

Umwandlungspulver (gelb):

Der Steppennomade gibt einen kleinen Gegenstand aus
dem Spiel, den er auf einem kleinen rechteckigen Abla-
gefeld oder auf seiner Helmablage tréagt, egal auf welcher
Seite der Gegenstand liegt. Danach darf er einen belie-
bigen Gegenstand von der Ausriistungstafel erhalten.''%
Das geht nicht wihrend einer Aktion eines Helden.??
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Schwichungspulver (blau):

Am Anfang der ersten Kampfrunde eines Kampfs, an
dem der Steppennomade beteiligt ist, gegen eine Kreatur
(kein Endgegner!®!17) die 4 oder mehr Willenspunkte
hat®3118: Sie verliert 3 Willenspunkte. Der Steppenno-
made darf dann bis zu 3 Willenspunkte auf die kamp-
fenden Helden verteilen.!!®

Experimentierpulver (rosa):
Spielvariante, erfindet eure eigene Fahigkeit.!!>114.116

Bonuswiirfel:

Der Steppennomade kann keinen Zusatzwiirfel (z.B.
durch den Streifenmarder in ,Die Reise in den Norden*
oder Meres in ,,Die steinernen Drei“) und keinen Ersatz-
wiirfel (z.B. den groflen weilen Wiirfel der Hiiterin) fiir
Pulver abgeben.

Hat er all seine Heldenwtirfel abgegeben, kann er bis zum
Tagesende auch keinen Ersatzwiirfel statt seiner Helden-
wiirfel werfen.'?0 Ausnahme: Hat er einen Zusatzwiirfel,
darf er den Ersatzwiirfel statt des Zusatzwirfels werfen.

Mehrere Steppennomaden:

Jeder Steppennomade hat seine eigene Sabri, die sich
nur auf ithn zubewegt. Ihr dirft den Sabris Standfifie in
unterschiedlichen Farben geben.

Jeder Steppennomade wahlt am Anfang, welche 8 ver-
schiedenen Pulver er erhdlt und welche 2 anderen ver-
schiedene Pulver er auf seine Sabri steckt. Pulver ver-
schiedener Steppenomaden sind aber ununterscheidbar.
Jeder Steppennomade darf jedes Pulver tragen und nut-
zen sowie miteinander und mit jeder Sabri tauschen.

Die Legenden von Andor (2012)

Umwandlungspulver (gelb):
Der Steppennomade kann durch das Umwandlungspul-
ver keinen Trank der Hexe erhalten.''6

Ausscheiden:

Scheidet der Steppenomade aus (z.B. weil er in Cavern
auf 0 Willenspunkte fiel), gehen alle von ihm getrage-
nen Pulver, seine Sabri und von seiner Sabri getragene
Pulver aus dem Spiel.

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,Die Schwdachung der
Helden*®, wirft der Steppennomade in jeder Endkampf-
runde nur einen rosa Wiirfel und dreht ihn auf die gegen-
tberliegende Seite, wenn diese kleiner ist. Gab er bereits
alle Wiirfel ab, wirft er stattdessen gar keinen Wiirfel.
Bei dem Dunklen Magier ,Der verhexte Prinz“ (aus
,Varkurs Erwachen®) lost das Meditationspulver keine
Prinz-Bewegung aus, auch wenn es einen Zeitstein auf
der 3. Stunde austauscht.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,,Gegenstand in 2 Starke-
punkte tauschen® kann der Steppenmomade kein Pulver
in Starke tauschen.

Goldene Ereigniskarte 6:
Der Steppennomade wirft einen normalen Heldenwiirfel,
nicht einen rosa Wiirfel.

Ereigniskarte ,,Geheimer See‘ 9:

Der Steppennomade wirft 4 rosa Wiirfel, keine normalen
Heldenwiirfel. Es ist egal, wie viele Wiirfel er bereits fiir
Pulver abgab.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:

Nutzt der Steppennomade die andorische Flite, wirft er
einen seiner rosa Wiirfel, keinen normalen Heldenwiir-
fel. Das geht, auch wenn er alle Wiirfel bereits fiir Pulver
abgab.

Wolfssymbol:

Das Meditationspulver lost nie das Wolfssymbol aus,
auch wenn es einen Zeitstein auf der Stunde des Wolfs-
symbols austauscht.

Bedrohung 3, Der Dunkle Tempel:

Markiert durch das Bannpulver hingelegte Kreaturen zur
Unterscheidung (z.B. mit Sternchen). Durch den Dunk-
len Tempel hingelegte Kreaturen werden beim Brunnen-
Symbol aufgestellt, durch das Bannpulver hingelegte
Kreaturen hingegen bei threm Sonnenaufgang-Bewegung-
Symbol.

Die Reise in den Norden (2014)

Treues Lasttier Sabri:

Startet der Steppennomade auf dem Schiff, startet Sabri
auch auf dem Schiff.!!

Bannpulver (griin):
Der Steppennomade darf eine Kreatur auf einem Mee-
resfeld hinlegen, wenn das Schiff auf ihrem Feld steht.!!

Umwandlungspulver (gelb):
Das Umwandlungspulver kann Magische Waffen nicht
umwandeln.

Schwiichungspulver (blau):

Das Schwéachungspulver darf vor oder nach dem Einsatz
von Nixenstaub genutzt werden. Nachher geht das nur,
wenn die Kreatur nach dem Nixenstaub 4 oder mehr
Willenspunkte hat.!!-?3

Legende 9, Die Michte des Meeres:
Fiir Kenvilars Tiicke ,,auf die 1 werden auch rosa Wiir-
fel als 1 gewertet.9"

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge*:
Wirft der Unbekannte Krieger die Wiirfel des Steppen-
nomaden, wirft er alle vier Wiirfel, egal wie viele Wiirfel
der Steppennomade an diesem Tag bereits fir Pulver ab-
gab.
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Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfiahigkeit: Quellentausch

Betritt der Steppennomade ein Feld mit einer farbigen
Quelle, darf er alle farbigen Quellen auf die graue Sei-
te drehen, mischen, zuféllig verteilen und wieder auf die
farbige Seite drehen. Erst danach entscheidet er, ob er
stehen bleibt oder nicht und ob er die Quelle auf seinem
Feld leert oder nicht.'2!,122

Bannpulver (griin):

Das Bannpulver darf auch ein Skelett hinlegen. Dieses
gilt dann als iiberwunden und bleibt bis zum néichsten
Sonnenaufgang liegen. '3

Wachtrolle, Krahder oder der Urtroll kénnen nicht hin-
gelegt werden, da sie nicht auf dem Sonnenaufgang-Feld
abgebildet sind.!!?

Lauft der Urtroll auf das Feld einer liegenden Kreatur,
geht sie auch aus dem Spiel.

Meditationspulver (braun):

Das  Meditationspulver lést nie Bewegungspldtt-
chen aus, auch wenn es einen Zeitstein auf dem
Bewegungspldttchen-Stapel austauscht.

Umwandlungspulver (gelb):

Der Steppennomade kann durch das Umwandlungspul-
ver keinen Trank der Hexe!''® und keine Nahrung erhal-
ten.??

Schwichungspulver (blau):

Das Schwichungspulver darf auch Skelette schwéichen.!!
Krahder koénnen nicht geschwiicht werden.??

Das Schwéachungspulver darf vor einem Einsatz des Feu-
erschilds genutzt werden, aber nicht nachher (da die
Kreatur dann héchstens 3 Willenspunkte hat).!?

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Wird bei seiner offiziellen Erschopfungskarte ein drittes
Pulver zu Sabri gelegt, wird dieses mit Sabri mitbewegt,
auch wenn sie eigentlich nur Platz fiir zwei Pulver hat.?2

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Bei seiner offiziellen Geschenkaufgabe darf der Steppen-
nomade ausnahmsweise Pulver auf Feld 219 ablegen.
Wird der Steppenmomade enttarnt, gehen alle von ihm
getragenen Pulver, seine Sabri und von seiner Sabri ge-
tragene Pulver aus dem Spiel. Er kann Pulver nicht in
Starke tauschen.

Dunkle Helden (2017)

Spielvariante ,,Merriks Karte*:

Das Meditationspulver darf auch die Position eines far-
bigen Zeitsteins und Merriks neutralen Zeitsteins tau-
schen. Dafiir missen nur die Spieler der Steppennoma-
den und des Helds mit dem farbigen Zeitstein einver-
standen sein.

o1

Die Bonus-Box (2017/2024)

Bannpulver (blau):

Das Bannpulver kann keine Barbaren oder Fluggors hin-
legen, da sie nicht auf dem Sonnenaufgang-Feld abgebil-
det sind.'1?

Eine vom Zwergenseil gefesselte Kreatur kann nicht hin-
gelegt werden. Fine liegende Kreatur kann nicht vom
Zwergenseil gefesselt werden.

Umwandlungspulver (gelb):

Der Steppennomade kann durch das Umwandlungspul-
ver keine Gegenstédnde von der kleinen Ausriistungstafel
der weiBen Ereigniskarten erhalten.'?*

Alte Geister (2018)

Bannpulver (blau):

Der Takuri-Spiegel darf auch eine liegende Kreatur ver-
setzen. Wird sie auf ein Feld versetzt, auf dem bereits
eine Kreatur steht oder liegt, wird sie auf das angrenzen-
de Feld entlang des Pfeils versetzt. Wird sie direkt auf
die Rietburg (Feld 0) versetzt, wird sie auf einen gol-
denen Schild gestellt. Wird sie direkt auf das Lager der
Tulgori (Feld 18) versetzt, ist die Legende verloren.3®

Meditationspulver (braun):

Das Meditationspulver lost nie Kartographie-Marker
aus, auch wenn es einen Zeitstein auf dem Kartographie-
Marker-Stapel austauscht.

Umwandlungspulver (gelb):
Der Steppennomade kann durch das Umwandlungspul-

ver keine Gegenstédnde von der Karte ,, Tulgorischer Han-
del“ erhalten.'?*

Legende 2, Der Hexer von Andor:

Shron ignoriert liegende Kreaturen. Das Feld einer lie-
genden Kreatur wird bei seiner Bewegung wie ein leeres
Feld behandelt. Kreaturen, die Teil seines Heeres sind,
kénnen nicht hingelegt werden.??

Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, muss
der Steppennomade keinen Willenspunkt abgeben, um
einen Wiirfel fiir ein Pulver abzugeben.

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:

Es gibt keine Ausriistungstafel. Mit dem Umwandlungs-
pulver darf der Steppennomade einen Gegenstand von
Feld 71 erhalten.
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Diistere Zeiten (2020)

Bannpulver (blau):

Das Bannpulver darf Kreaturen hinlegen, die auf einem
Bewegungspldttchen abgebildet sind, auch wenn sie nicht
auf dem Sonnenaufgang-Feld abgebildet sind. Diese wer-
den dann jeweils bei der ndchsten Ausfiihrung ihres Be-
wegungspldattchen wieder aufgestellt statt bewegt, egal wie
lange nach dem Hinlegen dies geschieht.

Meditationspulver (braun):

Das Meditationspulver lost nie Geroll oder Thogger aus,
auch wenn es einen Zeitstein auf der Stunde der Gerdll-
pldttchen oder des Thogger-Pldttchens austauschit.

Umwandlungspulver (gelb):
Das Umwandlungspulver kann die Spitzhacke nicht um-
wandeln.

Die ewige Kilte (2022)

Magische Pulver:
Der Steppennomade kann Pulver nicht bei Handlern tau-
schen.

Bannpulver (blau):

In der Hohle der Verwandlung (Feld 414) stehende Krea-
turen konnen nicht mit dem Bannpulver hingelegt wer-
den.

Umwandlungspulver (gelb):

Es gibt keine Ausristungstafel. Mit dem Umwandlungs-
pulver darf der Steppennomade einen Gegenstand aus
dem Vorrat oder von einem Hdndlerfeld erhalten, der
auf einem Hdandlerfeld abgebildet ist.

Wintersteine konnen nicht umgewandelt werden.

Grofie Krduterkunde:

Der Steppennomade darf durch Blaubachbeeren + rotes
Blutkraut den Wiirfelwert 10 erhalten, auch wenn er alle
seine Heldenwiirfel abgegeben hat.
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Das ferne Land (2025)

Bannpulver (griin):

In Azturien (Spielplan-Vorderseite), wenn Ereigniskar-
ten auf dem Ereigniskarten-Feld liegen, darf das Bann-
pulver Gors, Gorlots, Kreideskrale und Trolle hinlegen,
egal welche auf der obersten FEreigniskarte abgebildet
sind. Liegende Kreaturen werden bei der ndchsten Aus-
fiihrung ihres Symbols auf einer FEreigniskarte aufge-
stellt, egal wie viele Tage nach dem Hinlegen dies ge-
schieht. Wachtrolle und Sumpftrolle kénnen dann nicht
hingelegt werden, da sie micht auf Ereigniskarten abge-
bildet sind.

In Azturien (Spielplan-Vorderseite), wenn keine Ereig-
niskarten auf dem Ereigniskarten-Feld liegen, darf das
Bannpulver alle Kreaturen hinlegen, die auf dem FEr-
etgniskartenfeld abgebildet sind, auch Wachtrolle und
Sumpftrolle.

Umwandlungspulver (gelb):
Die Greifenkrone kann nicht umgewandelt werden.

Geister:

Steht der Steppennomade bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann er keine Pulver nutzen. Er darf Pulver gegen
Gegner einsetzen, die angrenzend zu Geistern stehen,
solange er selbst nicht angrenzend zu Geistern steht.
Der Steppennomade kann Pulver mit Sabri tauschen,
auch wenn sie bei oder angrenzend zu Geistern stehen.
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Allgemein

Heldentafel:

Der Steppenreiter hat Rang 39.

Seine offizielle Farbe ist Braun.

Er hat hochstens 19 Willenspunkte (statt 20).
Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 5 bis 9 Willenspunkten,

o 3 Wiirfel bei 10 bis 14 Willenspunkten,

e 4 Wiirfel bei 15 bis 19 Willenspunkten.

Treuer Steppenbiiffel Mamoru:
Der Steppenreiter ist ein Reiter.

Bogen:
Der Steppenreiter ist ein Fernkdmpfer.

Kein Bogenschiitze der Bewahrer:
Spricht eine Regel oder Karte von der Bogenschiitzin,
ist der Steppenreiter nicht gemeint.
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Allgemein

Heldentafel:

Der Bewahrer hat Rang 50.

Seine offizielle Farbe ist Grau.

Er hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,
e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Arcuballiste:
Der Bewahrer ist ein Fernkampfer.

Nur der drittbeste Bogenschiitze:
Spricht eine Regel oder Karte von der Bogenschiitzin,
ist der Bewahrer nicht gemeint.

Geheimwissen aus dem Schwarzen Archiv:

Der Bewahrer darf sich vor der ersten Kampfrunde jedes
Kampfes gegen einen auf der Kreaturenanzeige abgebil-
deten Gegner (kein Endgegner) entscheiden, den Gegner
zu schwiichen.® Verschiebt den Stiirkestein des Gegners
auf das néchst linke Stérkefeld der Kreaturenanzeige mit
einer kleineren Zahl. Er hat neu so viele Starkepunkte
und gibt die Belohnung des Gegners, der iiber seinem
Starkestein abgebildet ist. Ist da kein Gegner abgebildet,
gibt er die Belohnung des néchst linken auf der Kreatu-
renanzeige abgebildeten Gegner.®® Sind {iber und links
vom Starkestein keine Gegner abgebildet, gibt er gar kei-
ne Belohnung. Wird der Gegner nicht besiegt, ist er im
néchsten Kampf nicht mehr geschwécht (aufier er wird
erneut geschwicht).

Mehrere Bewahrer:
Jeder Gegner kann in einem Kampf hochstens einmal
geschwdcht werden.

Die Legenden von Andor (2012)

Trolle:

Der Bewahrer kann keine Trolle schwéchen. Dies gilt nur
fiir Legenden auf einem Grundspiel-Spielplan, nicht fir
Legenden auf anderen Spielplinen.

Mini-Erweiterung ,, Koram, der Gor-Hiuptling*:
Der Bewahrer kann Koram und von Koram gestdirkte
Gors schwichen. Die beiden Stirkestein- Verschiebungen
heben sich auf und der Gor hat seine mormalen Werte
und Belohnunyg.

Mini-Erweiterung ,,Die Taverne von Andor*:

Der Bewahrer kann eine von der Taverne geschwdchte
Kreatur nicht weiter schwdchen.
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Der Sternenschild (2013)

Der Dieb Ken Dorr:

Der Bewahrer kann den Dieb Ken Dorr nicht schwdchen.

Die letzte Hoffnung (2016)

Skelette:

Im Grauen Gebirge (Spielplan-Vorderseite) sinken ge-
schwdchte Skelette von 3 auf 2 Stirkepunkte und geben
als Belohnung 3 Willenspunkte.

In Krahd (Spielplan-Riickseite) sinken geschwdchte Ske-
lette von 1 Starkepunkt auf 0 und von 8 Stdrkepunkten
auf 1. In beiden Fillen geben sie keine Belohnung.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Fluggors:
Der Bewahrer kann keine Fluggors schwdchen.

Alte Geister (2018)

Maasavi:
Der Bewahrer kann keine Maasavi schwéchen.3?

Diistere Zeiten (2020)

Riesentroll:

Der Bewahrer darf eine durch den Riesentroll gestdrkte
Kreatur schwachen (aufler gestdrkte Trolle). Die beiden
Starkestein- Verschiebungen heben sich auf und die Krea-
tur gibt ihre normale Belohnung.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Bewahrer bei oder angrenzend zu Geistern,
kann er keine Gegner schwdchen. Er darf Gegner schwd-
chen, die angrenzend zu Geistern stehen, sofern er selbst
nicht angrenzend zu Geistern steht.

Hoffnungsstein Nr. 3:

Ein Gegner kann in einem Kampf hochstens einmal vom
Bewahrer oder Hoffnungsstein Nr. 8 geschwdcht werden,
nicht von beiden.

Mini- Erweiterung ,,Der Mhourl*:
Der Bewahrer kann den Mhourl nicht schwdchen.
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Allgemein

Aufbau:

Legt die Runenscheibe mit Speichenwert 1 bereit.!

Heldentafel:

Die Runenmeisterin hat Rang 52.

Thre offizielle Farbe ist Dunkelblau.

Sie hat hochstens 12 Starkepunkte (statt 14).

Sie hat 2 kleine rechteckige Ablagefelder (statt 3).

Sie hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte sie hat:
Den Runenwiirfel.

Runenwiirfel:

Der Runenwiirfel hat die Seiten 1/1/2/2/3/3 (statt
1/2/3/4/5/6). Er kann nicht genutzt werden, wenn eine
Legende das Werfen eines beliebigen Heldenwiirfels au-
Berhalb eines Kampfes verlangt (z.B. fiir das Bestimmen
einer Feldzahl).>3

Runenscheibe:

Die Runenmeisterin hat eine Runenscheibe, die aus 9
Speichen besteht. Jede Speiche hat einen Speichenwert
und ein Speichensymbol. Thre Reihenfolge ist:

e Speichenwert 1 / blauer Runenstein

e Speichenwert 2 / Auge

e Speichenwert 3 / 3 Willenspunkte

e Speichenwert 4 / gelber Runenstein

e Speichenwert 5 / Auge

e Speichenwert 2 / Brunnen

e Speichenwert 3 / griiner Runenstein

e Speichenwert 4 / 3 Willenspunkte

e Speichenwert 5 / Brunnen

Wann immer die Runenmeisterin ,ihre Runenscheibe
dreht*, wirft sie den Runenwiirfel und dreht ihre Runen-
scheibe um den Runenwiirfel-Wert, sowie nach Wahl:

e bei 7 bis 13 Willenspunkten bis zu'?® 1 Speiche weiter,
o bei 14 bis 20 Willenspunkten bis zu'?® 2 Speichen wei-
ter.

Die Runenscheibe kann nie riickwirts gedreht werden.'!

Kampf:
Die Runenmeisterin = wertet jeweils nicht den
Runenwiirfel-Wert. Stattdessen dreht sie ihre Ru-

nenscheibe und wertet den erhaltenen Speichenwert.
Dieser Speichenwert wird wie ein Wiirfelwert behandelt
und darf mit dem Trank der Hexe verdoppelt werden. 26
Die Zauberin darf den Runenwiirfel drehen!®! (1 < 3),
aber nur, wenn er in einem gemeinsamen Kampf mit ihr
geworfen wird. Die Runenscheibe kann sie nie drehen.
Das Horn des Fahrtenlesers hat keinen Effekt auf die
Runenmeisterin.

95

Bonuswiirfel:

Hat die Runenmeisterin im Kampf einen Zusatzwiir-
fel (z.B. durch den Streifenmarder in ,Die Reise in
den Norden“ oder Meres in ,Die steinernen Drei®),
wirft sie diesen unabhéngig vom Runenwiirfel und dem
Runenscheiben-Drehen. Den zusétzlichen Wirfelwert
und den Speichenwert wertet sie wie zwei Wiirfelwerte
(iiblicherweise wird nur einer zum Kampfwert addiert,
aber mit einem Helm diirfen zwei gleiche addiert wer-
den).127

Im Fernkampf muss sie zuerst ithre Runenscheibe dre-
hen und sich danach entschieden, ob sie beim erhaltenen
Speichenwert aufhért oder den Zusatzwiirfel wirft.
Wirft die Runenmeisterin statt ihres Heldenwiirfels ei-
nen Ersatzwirfel (z.B. den groflen weiflen Wiirfel der
Hiiterin), wird die Runenscheibe nicht gedreht und kein
Speichenwert gewertet, sondern der Wert des Ersatzwiir-
fels.

Runen befragen:

Nur die Runenmeisterin kann die Aktion ,Runen befra-
gen® wihlen. Dann gibt sie 1 Stunde ab, dreht danach
ihre Runenscheibe und aktiviert den Effekt des erhalte-
nen Speichensymbols.'?%:129 Nach jedem Effekt entschei-
det sie jeweils, ob sie ihre Aktion beendet oder 1 weitere
Stunde abgibt, um erneut ihre Runenscheibe zu drehen
und den Effekt des erhaltenen Speichensymbol zu akti-
vieren. Zwischen jedem Drehen diirfen freie Handlungs-
moglichkeiten ausgefithrt werden (z.B. darf die Runen-
meisterin einen Runenstein aufnehmen oder ein Held ei-
nen aufgefrischten Brunnen leeren).'%

Die Effekte der Speichensymbole sind:!!128

e Anzahl Willenspunkte: Die Runenmeisterin erhéalt so
viele Willenspunkte.

e Auge: Die Runenmeisterin wéhlt ein Spielplanfeld und
deckt beliebig viele von fern aufdeckbare*3° Plittchen
auf diesem Feld auf. Aktiviert werden diese Plattchen
dadurch nicht. Plattchen in Stapeln diirfen auch aufge-
deckt werden, ihre Reihenfolge bleibt aber gleich.

e Brunnen: Die Runenmeisterin darf 1 geleerten Brun-
nen auf dem Spielplan auffrischen, auch wenn ein Held
auf seinem Feld steht.!3!

e Runenstein: Tragt die Runenmeisterin mindestens ei-
nen Runenstein der passenden Farbe, erhélt sie 1 Stér-
kepunkt.!?°

Keine Schildzwergin:
Spricht eine Regel oder Karte vom Zwerg, ist die Ru-
nenmeisterin nicht gemeint.
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Zusdtzliche Runensteine:

Ihr dirft am Anfang mancher Legenden, in denen kei-
ne Runensteine eingewdtrfelt wirden, dennoch Runen-
steine einwirfeln. Mischt dann verdeckt drei zusdtzli-
che Runensteine (blau, gelb und grin; wie ublich kleine
rechteckige Gegenstinde, die von anderen Helden getra-
gen werden dirfen). Bestimmt mit je 1 Kreaturenwirfel
(10er-Stelle) und Heldenwiirfel (1er-Stelle) die Positio-
nen von 2 dieser Runensteine. Nehmt den dritten Ru-
nenstein verdeckt aus dem Spiel.'3?

Das gilt fiir:

e Legenden 1 bis 8 aus ,Alte Geister® (aber nicht die
Bonus-Legende ,,Die vierte Statue®).

e Legende 2 aus ,, Diistere Zeiten“ und die Bonus-Legende
»Der Marsch der Trolle”

o Alle Legenden auf einem Spielplan aus ,,Die ewige Kdl-
te“ oder ,Das ferne Land*

Das gilt nicht fir Legenden auf einem Spielplan aus ,, Die
Reise in den Norden“ oder ,Die letzte Hoffnung®, weil
die Runenmeisterin dort eine zusdtzliche Fahigkeit hat.

Mehrere Runenmeisterinnen:

Jede Runenmeisterin hat ihre eigene Runenscheibe, die
nur sie drehen kamn. Zusdtzliche Runensteine werden
nur einmal eingewitirfelt.

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 3, Die Tage des Widerstands:

Nutzt Varkur die Dunkle Magie ,Die Schwdichung der
Helden“, muss die Runenmeisterin die Runenscheibe im
Endkampf genau um den Runenwiirfel-Wert drehen, kei-
ne Speiche weiter. Zudem dreht Varkur den Runenwiirfel
auf die gegeniiberliegende Seite, wenn die Runenscheibe
dadurch auf einem kleineren Speichenwert landet.

Goldene Ereigniskarte 6:
Die Runenmeisterin wirft einen normalen Heldenwiirfel,
nicht ihren Runenwiirfel.

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 9:

Statt Heldenwiirfel zu werfen, dreht die Runenmeisterin
thre Runenscheibe und guckt, ob der erhaltene Speichen-
wert eine 1 oder 2 ist.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:

Nutzt die Runenmeisterin die andorische Fléte, dreht sie
thre Runenscheibe und wertet den erhaltenen Speichen-
wert, statt einen mormalen Heldenwirfel zu werfen.
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Die Reise in den Norden (2014)

Segeln:

Segelt die Runenmeisterin, darf sie fiir 1 Stunde ihre Ru-
nenscheibe drehen und das Schiff bis'?® zum erhaltenen
Speichenwert viele Meeresfelder weit in eine beliebige
Windrichtung zu segeln.'*12® Hat das Schiff den zwei-
ten Mast, kann sie es bis zu doppelt so weit bewegen. 33
Sie darf sich jede Stunde neu entscheiden, ob sie zum
Segeln die aktuelle Windstédrke nutzen oder ihre Runen-
scheibe drehen will, muss sich aber vor einem etwaigen
Drehen entscheiden. %

Legende 9, Die Machte des Meeres:

Fiir Kenvilars Ticke ,auf die 1 wird nicht der Runen-
wiirfel, sondern die Runenscheibe auf die 1 gedreht. Sie
kann in dieser Kampfrunde nicht von der Runenmeiste-
rin weitergedreht werden.””

Fiir Kenvilars Tiicke ,nur gerade Wiirfelwerte“ geht es
nicht um den Wert des Runenwiirfels, sondern der Spei-
chenwert der Runenscheibe. Ist dieser ungerade, zdhlt er
nicht.

Bonus-Legende ,,Die Suche nach Grenolin‘“:

In der ersten Kampfrunde gegen Warx darf auch der
Runenwiirfel auf die gegeniiberliegende Seite gedreht wer-
den.

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge*:
Wirft der Unbekannte Krieger den Wiirfel der Runen-
meisterin, wird die Runenscheibe nicht gedreht, sondern
einfach der Wert des Runenwiirfels gewertet.



52. Iril (Ilar), die Runenmeisterin

Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfahigkeit: Starkere Runenscheibe
In Legende 11 wird die Runenscheibe bei der Erfiillung
der Heldenaufgabe auf ihre Riickseite gedreht.!?* Fiir
Legenden 12 bis 17 liegt die Runenscheibe vom An-
fang an auf der Riickseite.!! Die Speichenreihenfolge der
Riickseite ist:

e Speichenwert 1 / roter und violetter Edelstein

e Speichenwert 2 / Auge

e Speichenwert 3 / 2 Willenspunkte

e Speichenwert 4 / roter und griiner Edelstein

e Speichenwert 5 / Auge

e Speichenwert 2 / Quelle

e Speichenwert 3 / roter und blauer Edelstein

e Speichenwert 4 / 5 Willenspunkte

e Speichenwert 5 / Quelle

Fiir die Aktion ,Runen befragen“ haben die Speichen-
symbole leicht andere Effekte:

e Anzahl Willenspunkte: Ein beliebiger'* Held erhilt
bis zu so viele Willenspunkte, egal wo er steht und ob er
seinen Tag bereits beendet hat.

e Auge: Unverandert.

e Quelle: Die Runenmeisterin darf 1 beliebige geleer-
te Quelle auf dem Spielplan auffrischen, auch wenn ein
Held auf ihrem Feld steht.

e Edelsteine: Tragt die Runenmeisterin mindestens einen
Edelstein einer passenden Farbe, darf ein beliebiger!3
Held 1 Starkepunkt erhalten, egal wo er steht und ob
er seinen Tag beendet hat. Jede FEdelstein-Farbe kann
hochstens 1z pro Tag fiir diesen Effekt genutzt werden.
Zur Erinnerung durft ihr Edelsteine genutzter Farben
auf ihre grave Riickseite drehen.'3?

Alte Waffen:
Das Messer kann den Runenwirfel nur im Kampf neu
werfen.

Legende 14, Der Meister des Trolls:
Die Genesungsaufgabe ,,2 Quellen leeren® ist auch er-

fullt, wenn an einem Tag zweimal dieselbe Quelle geleert
wird. 13!

Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer von Andor:

Ist der Endkampf gegen Siantari und auf Feld 30, muss
die Runenmeisterin sich nicht fir eine Anzahl Wiirfel
entschieden, sondern dafiir, wie viele Speichen weit sie
die Runenscheibe diese Kampfrunde mazimal weiterdre-
hen darf. Pro mégliche Weiterdrehung muss sie 1 Wil-
lenspunkt abgeben, auch wenn sie friher aufhort.

Legende 3, Die steinernen Drei:
Die Runenmeisterin kann die Quelle auf Feld 37 mit dem
Brunnen-Symbol nicht auffrischen.3%:10!

Bonus-Legende ,,Die vierte Statue*:

Fiir Zors Drachenfeuer-Gift-Effekt gilt der Speichenwert
der Runenmeisterin als Wiirfelwert, nicht der Wert des
Runenwiirfels.

o7

Diistere Zeiten (2020)

Shans Fluch:

Der Runenwiirfel ist nicht von Shans Fluch betroffen.
Bei Shans Fluch mit Wert 8 wird stattdessen das Schat-
tenpldttchen auf ein freies Runenscheiben-Symbol auf
der Heldentafel gelegt (7-13 oder 14-20). Solange der
Willensstein der Runenmeisterin sich in einer Zeile mit
Schattenpldttchen befindet, muss sie ithre Runenscheibe
genau um den Runenwirfel-Wert drehen, keine Speiche
weiter (sowohl im Kampf als auch auflerhalb).

Die ewige Kdilte (2022)

Runen befragen:

Das Brunnen-Symbol darf ein erloschenes Feuer auf dem
Spielplan entfachen (ohne Willenspunktekosten).

Ein erloschenes Feuer auf der Heldentafel der Feuer-
wdchterin kann so nicht entfacht werden.

Askimar-Klinge:
Eine Askimar-Klinge kann den Runenwirfel nur im
Kampf neu werfen.

Grofie Krdauterkunde:

Hat die Runenmeisterin durch Blaubachbeeren + ro-
tes Blutkraut den Wirfelwert 10, wird die Runenscheibe
nicht gedreht und kein Speichenwert gewertet.

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Runenmeisterin bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann sie die Aktion , Runen befragen nicht nutzen.
Sie darf Pldttchen aufdecken und Brunnen auffrischen,
auch wenn diese bei oder angrenzend zu Geistern liegen.
Sie nutzt im Kampf ihre Runenscheibe, auch wenn sie
bei oder angrenzend zu Geistern steht.

Wurfmesser:
Ein Wurfmesser kann den Runenwiirfel nur im Kampf
neu werfen.



60. Tenaya (Teyan), die Feuerwichterin

Allgemein

Aufbau:

Die Feuerwdchterin erhdlt 1 Hadrisches Brennholz. Legt
1 Feuerpldttchen bereit.

Heldentafel:

Die Feuerwéchterin hat Rang 60.

Thre offizielle Farbe ist Griin.

Ihr grofles Ablagefeld hat Platz fir ein Feuerpldttchen.
Sie hat:

e 1 Wiirfel bei 1 bis 6 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 7 bis 13 Willenspunkten,

e 3 Wiirfel bei 14 bis 20 Willenspunkten.

Hadrisches Brennholz:

Das Hadrische Brennholz ist ein kleiner rechteckiger Ge-
genstand, der von anderen Helden getragen werden darf.
Nur die Feuerwdchterin kann es als freie Handlungsmaog-
lichkeit nutzen, und nur, wenn ihr grofies Ablagefeld frei
ist. Dann muss sie das Hadrische Brennholz aus dem
Spiel geben und 2 Willenspunkte abgeben und darf 1 Feu-
erpldttchen mit der brennenden Seite oben auf ihr grofies
Ablagefeld legen.

Das Hadrische Brennholz kann nicht genutzt werden, um
ein Feuerplattchen auf ein Spielplanfeld zu legen.

Feuer:

Bei Sonnenaufgang, beim Brunnen/Quellen-Symbol,
wenn die Feuerwdchterin ein brennendes Feuer trdigt,
erhalten alle Helden auf ihrem Feld 5 Willenspunkte.
Dann wird das Feuer auf die erloschene Seite gedreht.
Hat der Tarus 15 oder mehr Willenspunkte, darf er 1
Starkepunkt statt 5 Willenspunkten erhalten.

Solange die Feuerwéchterin ein brennendes Feuer trégt,
haben alle Helden, die auf ihrem Feld stehen, je +1 Bo-
nusstiirke. Der Krieger hat +2 Bonusstérke (statt +1).9
Die Feuerwéchterin darf ein erloschenes Feuer auf ihrem
groflen Ablagefeld entfachen, indem sie 2 Willenspunkte
abgibt.?? Andere Helden kénnen dies nicht.'3%

Die Feuerwéchterin kann ein Feuerplattchen von ihrem
groflen Ablagefeld nicht ablegen oder anderen Helden ge-
ben, sie darf es aber jederzeit aus dem Spiel nehmen.'3”
Wiéhrend die Feuerwéchterin ein Feuerpldttchen tragt,
ist ihr grofles Ablagefeld besetzt. Erhdlt die Feuerwdch-
terin einen grofien ovalen Gegenstand, darf sie sich ent-
scheiden, ob sie das Feuerplattchen aus dem Spiel neh-
men oder den grofien Gegenstand auf ihrem Feld zuriick-
lassen will.

Die Wassermagierin kann sich nicht von oder zu einem
Feuerpldttchen auf der Heldentafel der Feuerwdchterin
teleportieren.
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Mehrere Feuerwdchterinnen:

Alle Hadrischen Brennhélzer sind ununterscheidbar und
diirfen von allen Feuerwdchterinnen genutzt werden. Ei-
ne Feuerwdchterin darf mehrmals pro Legende ein Ha-
drisches Brennholz nutzen.

Eine Feuerwdchterin kann ein brennendes Feuer keiner
anderen Feuerwdchterin geben.

Auch wenn mehrere Feuerwdchterinnen auf demselben
Feld stehen und bremnende Feuer tragen, erhdlt jeder
Helden nur einmal Bonusstdrke und bei Sonnenaufgang
nur einmal 5 Willenspunkte.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:

Scheidet die Feuerwdchterin aus (z.B. weil sie in Cavern
auf 0 Willenspunkte fiel), geht ein von ihr getragenes
Feuer aus dem Spiel.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,Gegenstand in 2 Stdrke-
punkte tauschen® kann die Feuerwdachterin kein von ihr
getragenes Feuer in Stdarke tauschen.

Ereigniskarte ,,Geheimer See“ 5:

Tragt die Feuerwdachterin ein Feuerpldttchen, geht dieses
aus dem Spiel. Fir den Rest der Legende kann sie kein
Feuerpldttchen mehr tragen.

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Wird die Feuerwdchterin enttarnt, geht ein von ihr ge-
tragenes Feuer aus dem Spiel. Sie kann es nicht in Stdirke
tauschen.

Diistere Zeiten (2020)

FEule:
Die FEule kann nicht an die Feuerwdchterin geschickt

werden, wahrend sie ein Feuerpldttchen tragt, da ihr gro-
Bes Ablagefeld dann nicht frei ist.



60. Tenaya (Teyan), die Feuerwéchterin

Die ewige Kilte (2022)

Brennholz:

Die Feuerwdchterin erhdlt am Anfang kein Hadrisches
Brennholz.

Ist das grofie Ablagefeld der Feuerwéchterin frei, darf
sie ein normales Brennholz und 2 Willenspunkte abge-
ben, um ein brennendes Feuerplédttchen auf ihr grofles
Ablagefeld zu legen. Sie kann keine Feuerpléattchen vom
Spielplan aufnehmen.

Andere Helden konnen kein Feuerplattchen auf die Hel-
dentafel der Feuerwéchterin legen, auch nicht durch Ab-
gabe von Brennholz und Willenspunkten.!36

Feuer:

Bei Sonnenaufgang, beim Symbol ,Warmendes Feuer®,
wenn die Feuerwachterin ein brennendes Feuer trégt, er-
halten alle Helden auf ihrem Feld 5 Willenspunkte.®”
Hat der Tarus 15 oder mehr Willenspunkte, darf er 1
Starkepunkt statt 5 Willenspunkte erhalten.

Beim Symbol , Die Feuer verloschen“, wenn die Feuer-
wachterin ein brennendes Feuer tragt, wird das Feuer
auf die erloschene Seite gedreht.

Steht die Feuerwéchterin bereits auf dem Feld eines
brennenden Feuers, gibt ein Feuer auf ihrer Heldenta-
fel weder Willenspunkte noch Bonusstéirke. 38

Das Brunnen-Symbol der Runenmeisterin kann ein er-
loschenes Feuer auf dem grofien Ablagefeld der Feuer-
wdchterin nicht entfachen.

Die Wassermagierin kann sich nicht von oder zu einem
Feuerpldttchen auf der Heldentafel der Feuerwdchterin
teleportieren.

Legende 4, Die Pranken des Winters:

Auch fiir ein brennendes Feuer auf der Heldentafel der
Feuerwachterin dirft ihr Takotas Starkestein um 1 nach
links verschieben.!3?

Mini-Erweiterung ,,Die Bruderfeuer:

Steht die Feuerwéchterin auf der Zeltstadt (Feld 401),
der Pfahlbausiedlung (Feld 460) oder dem Greifenfel-
sen (Feld 425), wihrend sie ein brennendes Feuer tragt,
wirkt der Effekt dieses Orts, auch wenn kein brennendes
Feuerpléttchen auf dem Feld liegt. 49

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Feuerwdchterin bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann sie kein Feuerpldttchen auf ihre Heldentafel
legen, kann sie kein erloschenes Feuer auf ihrer Hel-
dentafel entfachen und gibt ein Feuerpldattchen auf ihrer
Heldentafel weder Willenspunkte noch Bonusstdrke.
FEin Feuerpldttchen auf ihrer Heldentafel wird beim Son-
nenaufgang auf die erloschene Seite gedreht, auch wenn
ste bei oder angrenzend zu Geistern steht.
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60. Tenaya (Teyan), die Feuerbezwingerin

Allgemein

Aufbau:
Die Feuerbezwingerin erhélt die 3 Feuerzauber, alle ge-
16scht (mit der ,—2 Willenspunkte“-Seite nach oben).

Heldentafel:

Die Feuerbezwingerin hat Rang 60.

Thre offizielle Farbe ist Griin.

Sie hat hochstens 10 Starkepunkte (statt 14).

Sie hat hochstens 14 Willenspunkte (statt 20).

Sie hat 3 besondere Ablagefelder fiir ihre Feuerzauber.
Sie hat:

o 1 Wiirfel bei 1 bis 4 Willenspunkten,

e 2 Wiirfel bei 5 bis 9 Willenspunkten,

e 3 Wirfel bei 10 bis 14 Willenspunkten.

Feuerzauber:

Nur die Feuerbezwingerin kann die 3 Feuerzauber tra-
gen.

Die Feuerzauber sind keine Gegenstdnde und kénnen
nicht abgelegt werden.

Die Feuerbezwingerin darf 2 Willenspunkte abgeben, um
einen geloschten Feuerzauber auf die brennende Seite zu
drehen und seinen Effekt zu aktivieren.

Bei Sonnenaufgang, direkt vor dem Erzdhler-Symbol,
darf sie alle Feuerzauber aufdecken, egal ob das
Erzéhler-Symbol ausgefiihrt wird.

Bannfeuer (violett):

Steht die Feuerwéchterin mit brennendem Bannfeuer auf
dem Feld einer Kreatur (kein Endgegner), lauft diese bei
ihrem Sonnenaufgang-Feld-Symbol nicht. Durch einen
Ereigniskarten-Effekt kann sie weiterhin laufen.
Kreaturen konnen das Feld der Feuerwéchterin weiter-
hin betreten und iiberspringen.

Feuerstof3 (rot):

Die Feuerbezwingerin kann den Feuerstofl nur direkt vor
einer Kampfrunde, in der sie mitkampft, entfachen. Die
Feuerbezwingerin hat nur in dieser Kampfrunde 42 Bo-
nusstéarke.

Leuchtfeuer (blau):

Ein anderer Held, dessen Zeitstein nicht auf dem
Sonnenaufgang-Feld liegt und der seinen Tag noch nicht
beendet hat, darf sofort bis zu 2 Felder weit laufen. Dies
kostet ihn keine Stunden.

Effekte, die durch das Betreten eines Felds oder Stehen-
bleiben aktiviert werden, werden wie iiblich abgehan-
delt. Sind fir das Betreten eines Felds oder das Benutzen
einer Feldverbindung eine Anzahl Willenspunkte nitig,
muss der laufende Held gentigend Willenspunkte haben,
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nicht die Feuerbezwingerin.

Ein durch das Leuchtfeuer laufender Held darf mitbeweg-
bare Plittchen (z.B. Bauern) und Figuren (z.B. Merrik)
mitbewegen.

Ein durch das Leuchtfeuer laufender Reiter darf einen
anderen Helden mitbewegen.36

Ein festgehaltener Held (z.B. von Skeletten in , Die letz-
te Hoffnung“ oder Spornen in ,Das ferne Land“) kann
durch das Leuchtfeuer nicht laufen.!”36

Mehrere Feuerbezwingerinnen:

FEine Feuerbezwingerin kann thre Feuerzauber keiner an-
deren Feuerbezwingerin geben.

Fine Feuerbezwingerin darf mit ihrem Leuchtfeuer eine
andere Feuerbezwingerin laufen lassen.

Die Legenden von Andor (2012)

Ausscheiden:
Scheidet die Feuerbezwingerin aus (z.B. weil sie in Ca-
vern auf 0 Willenspunkte fiel), gehen ihre Feuerzauber
aus dem Spiel.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Bei der Drachenkampfkarte ,,Gegenstand in 2 Stdirke-
punkte tauschen® kann die Feuerwdchterin keinen Feu-
erzauber in Stdirke tauschen.

Bonus-Legende ,,Die Eskorte des Konigs*:
Bewegt ein durch das Leuchtfeuer laufender Held Konig
Brandur mit, muss er dafir die Willenspunkte abgeben,
nicht die Feuerwdchterin.

Die Reise in den Norden (2014):

Leuchtfeuer (blau):

Durch das Leuchtfeuer darf ein Held das Schiff betreten,
das Schiff verlassen oder Bootsstrecken (als 2 Felder)
nutzen, aber nicht das Schiff segeln.



60. Tenaya (Teyan), die Feuerbezwingerin

Die letzte Hoffnung (2016)

Bannfeuer (violett):

Steht ein Skelett, Wachtroll oder Krahder auf dem Feld
der Feuerwdchterin mit brennendem Feuer, lauft es nicht
durch Bewegungspldttchen. Durch andere Effekte kann es
weiterhin laufen. Es kann das Feld der Feuerwdchterin
weiterhin betreten, tuberqueren und tberspringen.

Der Bleiche Kionig und der Urtroll werden vom Bann-
feuer nicht festgehalten.

Leuchtfeuer (blau):
FEin durch das Leuchtfeuer laufender Held kann den
Trosswagen nicht mitbewegen.

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Wird die Feuerbezwingerin enttarnt, gehen ihre Feuer-
zauber aus dem Spiel. Sie kann sie nicht in Stdrke tau-
schen.

Die Bonus-Box (2017/2024)

Bannfeuer (violett):

Das Bannfeuer hindert auch Barbaren bei Sonnenauf-
gang am Laufen.

Das Bannfeuer hindert auch Fluggors am Bewegen von
Kreaturen und am Davonfliegen.

Diistere Zeiten (2020)

Bannfeuer (violett):

Wiirde eine Kreatur (kein Endgegner) durch ihr
Nachtmodus-Bewegungspldttchen laufen, wdhrend die
Feuerwdchterin mit brennendem Bannfeuer auf ihrem
Feld steht, lauft sie stattdessen micht. Die Feuerwdchte-
rin darf tm Nachtmodus mehrmals pro Tag mit demsel-
ben Bannfeuer Kreaturen am Laufen hindern.
Tiefminen-Golems werden vom Bannfeuer nicht festge-
halten.

Leuchtfeuer (blau):

Ein durch das Leuchtfeuer laufender Held kann nur bis
zu zwei Felder weit laufen, auch wenn er die Zwergen-
stiefel tragt oder der FEinhornreiter ist.

Die ewige Kilte (2022)

Feuerzauber:
Die Feuerbezwingerin kann ihre Feuerzauber nicht bei
Hindlern tauschen.

,Schwerer Spielen“-Winterstein:

Liuft der Winterstein-Trager durch das Leuchtfeuer,
verliert er die Willenspunkte, nicht die Feuerbezwinge-
7in.

Hohle der Verwandlung:
Kreaturen auf der Héhle der Verwandlung (Feld 414)
werden vom Bannfeuer nicht am Laufen gehindert.
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Das ferne Land (2025)

Feuerzauber:

Ein eigenes Symbol ,Feuerzauber® auf dem
Sonnenaufgang-Feld erinnert an das Aufdecken der
Feuerzauber.

Ein durch das Leuchtfeuer laufender Held kann das Step-
penvolk nicht mitbewegen.!”

Gorlots:

Ein nicht in der ersten Kampfrunde besiegter Gorlot
lauft davon, auch wenn die Feuerbezwingerin mit bren-
nendem Bannfeuer bei thm steht.

Geister:

Steht die Feuerbezwingerin bei oder angrenzend zu Geis-
tern, kann sie ihre Feuerzauber nicht entfachen.
Feuerzauber werden bei Sonnenaufgang aufgedeckt, auch
wenn sie bei oder angrenzend zu Geistern steht.
Kreaturen bei oder angrenzend zu Geistern werden wer-
den vom Bannfeuer nicht am Laufen gehindert.

Der Feuerstof$ wirkt auch gegen Gegner bei oder an-
grenzend zu Geistern, sofern die Feuerbezwingerin selbst
nicht bei oder angrenzend zu Geistern steht.

Das Leuchtfeuer kann Helden laufen lassen, egal ob diese
bei oder angrenzend zu Geistern stehen oder laufen.



60. Kirr, der

Allgemein

Heldentafel:

Der Zeitzauberer hat Rang 60.

Seine offizielle Farbe ist Violett.

Er hat hochstens 17 Willenspunkte (statt 20).

Er hat 1 Wiirfel, egal wie viele Willenspunkte er hat.

Zeitzauberei:

Hat der Zeitzauberer 10 oder mehr Willenspunkte, er-
halt er pro Stunde, die sein Zeitstein (nachdem er fiir die
Kampfrunde vorgesetzt wurde) von der 4. Stunde ent-
fernt ist, +1 Bonusstédrke. Zum Beispiel hat er +3 Bo-
nusstirke, wenn sein Zeitstein auf der 1. oder 7. Stunde
liegt. 4!

Ihr diirft zur Erinnerung die 4. Stunde markieren, zum
Beispiel mit der Figur , Koraph“, wenn diese nicht sonst
genutzt wird.

Neutrale Zeitsteine:

Im Spiel mit neutralen Zeitsteinen zahlt die Endpositi-
on desjenigen Zeitsteins, den der Zeitzauberer in dieser
Kampfrunde vorgesetzt hat, inklusive etwaige Bewegun-
gen desselben Zeitsteins durch andere Helden.

Nicht Eara:
Spricht eine Regel oder Karte von der Zauberin, ist der
Zeitzauberer nicht gemeint.

Die Legenden von Andor (2012)

Ereigniskarte ,,Geheimer See“ 9:
Der Zeitzauberer kann seinen Wiirfel nicht auf die ge-
gentiberliegende Seite drehen.

Der Sternenschild (2013)

Andorische Flote:
Nutzt der Zeitzauberer die Flote, kann er den geworfenen
Wiirfel nicht auf die gegeniiberliegende Seite drehen.

Dunkle Helden (2017)

Spielvariante ,,Merriks Karte“:

Nutzt der Zeitzauberer in einer Kampfrunde Merriks
neutralen Zeitstein, zdhlt fir die Bonusstdrke dessen Po-
sition statt die des farbigen Zeitsteins.
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Zeitzauberer

Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht der Zeitzauberer bei oder angrenzend zu Geistern,
erhdlt er keine Bonusstirke durch Zeitzauberei. Es ist
egal, ob der Gegner bei oder angrenzend zu Geistern
steht.



68. Darh (Darhen), die Beschworerin

Allgemein

Aufbau:
Legt den Knochen-Golem und das Golem-Symbol bereit.

Heldentafel:

Die Beschworerin hat Rang 68.

TIhre offizielle Farbe ist Beige.

Sie hat hochstens 15 Willenspunkte (statt 20).
Sie hat:

e 2 Wiirfel bei 1 bis 7 Willenspunkten,

e 3 Wiirfel bei 8 bis 15 Willenspunkten.

Knochen-Golem:

Die Beschworerin hat einen Helfer, die Figur ,,Knochen-
Golem*.

Steht der Knochen-Golem im Kampf auf dem Feld des
Gegners, gibt er +6 Bonusstirke.!42

Legt den Knochen-Golem, wiahrend er nicht im Spiel ist,
auf das Feld fiir besiegte Kreaturen.'? Er darf erst be-
wegt werden, nachdem er durch eine Beschworung aufge-
stellt wurde, auch wenn das Feld fir besiegte Kreaturen
durch eine Eisbriicke des Fis-Ddmons angrenzend an ein
anderes Feld gemacht wurde.

Beschworung:

Ist die Beschworerin am Sieg iiber eine Kreatur (kein
Endgegner) beteiligt, wéhrend der Knochen-Golem
nicht im Spiel ist, darf sie nach einer etwaigen Beloh-
nung, aber vor einer etwaigen Erzahlerbewegung, den
Knochen-Golem beschworen. Dazu wirft sie einen Krea-
turenwiirfel (10er-Stelle) und einen Heldenwiirfel (ler-
Stelle) und stellt die Kreatur und den Knochen-Golem
auf das so ermittelte Feld.'4?

Nur wenn die Kreatur bei der Beschworung direkt ver-
setzt wird, z.B. weil auf dem ermittelten Feld nur eine
Kreatur stehen kann und dort bereits eine Kreatur (oder
der Halbskral) steht, versetzt den Knochen-Golem mit
ihr mit.''? Wiirde die Kreatur bei der Beschwérung di-
rekt auf ein Feld mit (goldenen oder Steppenvolk-) Schil-
den wversetzt, werft stattdessen die Wiirfel neu und er-
mittelt ein alternatives Feld.

Ist der Erzdhler bei der Beschworung 4 oder mehr Felder
vom Ende der Legendenleiste entfernt, legt das Golem-
Symbol 4 Buchstaben tiber ihn an die Legendenleiste.
Danach bewegt sich der Erzdhler, sofern vom Sieg noch
eine Erzahlerbewegung aussteht. Erreicht der Erzahler
das Golem-Symbol, geht der Knochen-Golem aus dem
Spiel.'42

Der Knochen-Golem darf mehrmals pro Legende be-
schworen werden.

Soll die Kreatur fir eine Aufgabe besiegt werden, gilt
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die Aufgabe als erfillt, auch wenn die Beschwdrerin die
Kreatur danach wieder ins Spiel bringt.

Mehrere Beschworerinnen:

Jede Beschwérerin hat ihren eigenen Knochen-Golem,
den nur sie beschwdren und bewegen kann. Ihr dirft den
Knochen-Golems Standfiiffe in unterschiedlichen Farben
geben. Jeder Knochen-Golem hat sein eigenes Golem-
Symbol. Ihr diirft auch diese unterschiedlich markieren.

Die Legenden von Andor (2012)

Beschworung:

Wiirde die Kreatur bei der Beschwérung in Cavern
(Spielplan-Riickseite) direkt auf ein Feld versetzt, durch
dessen Betreten das , N“-Pldttchen nach unten bewegt
wirde, werft stattdessen die Wiirfel neu und ermittelt
ein alternatives Feld.

Ausscheiden:

Scheidet die Beschworerin aus (z.B. weil sie in Cavern
auf 0 Willenspunkte fiel), gehen ihr Knochen-Golem und
thr Golem-Symbol aus dem Spiel.

Der Sternenschild (2013)

Der Dieb Ken Dorr:
Der Knochen-Golem kann nicht nach dem Sieg iber den
Dieb Ken Dorr beschworen werden.

Bedrohung 3, Der Dunkle Tempel:

Der Knochen-Golem kann nicht beschworen werden,
wédhrend der Erzihler auf einem Buchstaben mit Feu-
erpldttchen steht.
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Die Reise in den Norden (2014)

Beschworung:

Wird der Knochen-Golem beschworen, markiert einen
Kreaturenplatz auf Feld 90 mit einem leeren Standfu)s.
Sind alle Kreaturenpldtze besetzt, bewegt sich der Erzdih-
ler und der Standfufl geht aus dem Spiel.

Wird er beim Sieg tiber einen Gor beschworen, bestimmt
die Position des Gors und des Knochen-Golems, indem
thr zwei weifle Wiirfel werft und:

e auf den Nebelinseln (Spielplan-Vorderseite) 100 ad-
diert.

e in Hadria (Spielplan-Riickseite) 130 addiert.

Wird er beim Sieg tiber eine Meereskreatur beschworen,
werft einen grofen schwarzen Wiirfel und stellt die Mee-
reskreatur auf:

o romisch I bei 10,

e romisch II bei 12,

e romisch III bei 8,

o romisch IV bei 6.

Auf den Nebelinseln (Spielplan-Vorderseite) konnt ihr
dafiir der gestrichelten Line folgen.

Wurde die Meereskreatur auf ein Landfeld versetzt,
stellt den Knochen-Golem zur ihr. Ansonsten stellt den
Knochen-Golem auf das nédchste Landfeld entlang der
Pfeile.

Knochen-Golem:

Legt den Knochen-Golem, wahrend er nicht im Spiel ist,
neben (nicht auf) Feld 90.
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Die letzte Hoffnung (2016)

Zweite Sonderfiahigkeit: Knochen-Kifig

Steht der Knochen-Golem auf dem Feld einer Kreatur,
lauft diese bei Sonnenaufgang oder aufgrund einer Er-
eigniskarte nicht.'3

Kreaturen kénnen das Feld des Knochen-Golems weiter-
hin betreten oder tiberspringen (wenn eine Kreatur dort
steht).

Skelette, Krahder, Endgegner und der Urtroll werden
vom Knochen-Golem nicht festgehalten.

Beschworung:
Der Knochen-Golem kann nicht nach dem Sieg iiber ein
Skelett beschwort werden.'?

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Spielt thr mit mehreren Beschwérerinnen, muss fir dei-
ne offizielle Geschenkaufgabe dein eigener Knochen-
Golem auf Feld 219 stehen.

Wird die Beschwérerin enttarnt, gehen ihr Knochen-
Golem und thr Golem-Symbol aus dem Spiel.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Der Knochen-Golem darf auch beim Sieg iiber einen
Krahder beschworen werden.!'®

Wird er beim Sieg tber einen Wachtroll beschworen,
wéhrend der Erzdihler auf ,k“ oder spdter steht, oder
beim Sieg iiber einen Krahder beschworen, bestimmt die
Position von Knochen-Golems und Gegners mit einem
Kreaturen- (10er-Stelle) und einem Heldenwiirfel (ler-
Stelle), indem ihr 300 addiert.

Wird der Knochen-Golem beim Sieg iiber einen Wach-
troll beschworen, wdhrend der Erzdhler auf ,j“ oder vor-
her steht, wird ihre Position nicht gewiirfelt, sondern die
Beschworerin wahlt dafiir ein Feld angrenzend zum Ort
des Wachtrolls. Wahrend der Erzéhler auf ,,j* oder vor-
her steht, bewegt sich ein wiederbeschworener Wachtroll
durch Bewegungsplittchen zuriick zu seinem Ort.*°

Die Bonus-Box (2017/2024)

Fluggors:
Der Knochen-Golem darf auch beim Sieg tber einen
Fluggor beschworen werden.

Legende 1, Der Angriff der Barbaren:

Der Knochen-Golem kann mnicht beim Sieg tber ei-
nen Barbaren beschworen werden. Wiirde der Knochen-
Golem bei der Beschwérung auf das Feld eines Barbaren
gestellt, werden er und der Gegner auf das ndchste freie
Feld entlang der Pfeile versetzt.
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Alte Geister (2018)

Beschworung:

Der Knochen-Golem kann nicht nach dem Sieg iiber ei-
nen Maasavi oder eine Zwergenstatue beschworen wer-
den.?

Wiirde der Gegner bei der Beschworung direkt auf das
Lager der Tulgori (Feld 18) versetzt, werft stattdessen
die Wiirfel neu und ermittelt ein alternatives Feld.

Diistere Zeiten (2020)

Beschworung:

Der Knochen-Golem kann nicht nach dem Sieg iiber ei-
nen Tiefminen-Golem beschworen werden.??

Wiirde die Kreatur bei der Beschwérung direkt auf das
Lager der Trolle (Feld 39) versetzt, werft die Wiirfel neu
und ermittelt ein alternatives Feld.

Die ewige Kdlte (2022)

Beschworung:

Bestimmt die Position des Knochen-Golems und der
Kreatur mit einem Kreaturenwiirfel (10er-Stelle) und ei-
nem Heldenwiirfel (1er-Stelle), indem ihr 400 addiert.
Werft die Wiirfel neu und ermittelt ein alternatives Feld,
wenn der Gegner bei der Beschwirung auf ein Feld ge-
stellt wiirde, von dem kein Pfeil wegzeigt.

Hohle der Verwandlung:

Wird ein beschworener Gor/Steppenbiiffel auf die Héhle
der Verwandlung (Feld 414) gestellt oder versetzt, wird
er hingelegt und bleibt dort liegen, bis das rosafarbene
Verwandlungs-Symbol des Sonnenaufgang-Felds ausge-
fihrt wird.

Beschworene Wargors/Felltrolle, die die Héohle der Ver-
wandlung betreten, werden nicht hingelegt oder verwan-
delt. Stie tiberspringen keine anderen Kreaturen auf Feld

414
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Das ferne Land (2025)

Geister:

Steht die Beschwérerin bei oder angrenzend zu Geistern,
kann sie den Knochen-Golem nicht beschworen oder be-
wegen. Sofern sie selbst nicht bei oder angrenzend zu
Geistern steht, kann sie ihn beschwéren, auch wenn die
Kreatur bei oder angrenzend zu Geistern stand oder das
ermittelte Feld bei oder angrenzend zu Geistern ist.
Der Knochen-Golem gibt keine Bonusstdrke, wenn er
bei oder angrenzend zu Geistern steht. Sofern er selbst
nicht bei oder angrenzend zu Geistern steht, gibt er sei-
ne Bonusstarke, auch wenn die Beschworerin bei oder
angrenzend zu Geistern steht.

Legende 6, Die Hohle:
Bei einem Sieg in der Hdéhle kann der Knochen-Golem
nicht beschworen werden.

Mini- Erweiterung ,,Der Mhourl*:
Der Knochen-Golem darf auch nach dem Sieg tiber den
Mhourl beschworen werden.
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Allgemein

Goldablage:

Die Goldablage eines Helden sind die drei Kreise links
neben seinem Sonderfédhigkeitstext. Jeder Held darf dort
beliebig viel Gold, Edelsteine, Apfelniisse, Sternkraut,
Mondbeeren, runde Krauter, Pilze und andere auf die-
sen drei Kreisen getragene Plattchen tragen, egal wel-
cher Text dort steht.

Limitierte Ablagefelder:

Manche Helden haben nicht so viele Ablagefelder wie
andere. Manche Effekte (z.B. der Hautwandler als Bér
oder Ruinengeister in ,Das ferne Land®) kénnen Abla-
gefelder blockieren.

Helden diirfen Handlungen ausfihren, durch die ein Held
mehr Gegenstinde erhalten wirde, als er tragen kann.
Zum Beispiel darf ein Held beim Hdandler einen groffen
Gegenstand kaufen, auch wenn er selbst kein grof$es Ab-
lagefeld hat. Zum Beispiel darf der Hautwandler auch als
Bir Gold als Kampfbelohnung wihlen.*

Wiirde ein Held einen Gegenstand erhalten, den er nicht
tragen kann, wird dieser auf sein Feld gelegt.*

Ein Held darf von nah aufdeckbare Pldttchen auf seinem
Feld aufdecken, auch wenn er sie nicht tragen kann.
Wer kein grofies Ablagefeld hat, kann keine grofien Ge-
genstdnde tragen (auBer welche, die auf zwei kleine
rechteckige Ablagefelder gelegt werden??).

Falke:

Mit dem Falken kénnen nur Gegenstinde getauscht wer-
den, die die beiden Helden aktuell tragen. Dabei kann
man dem jeweils anderen Helden héchstens so viele Ge-
genstande schicken, wie er auch tragen kann. Wéhrend
des Tauschs diirfen keine Gegenstdnde aufgenommen
oder abgelegt werden. Gegensténde, die ein Held nicht
tragen kann, konnen nicht an diesen Helden geschickt
werden. 44

Limitierte Starkeleisten und Willensleisten:
Manche Helden koénnen nicht so viele Starkepunkte
oder Willenspunkte haben wie andere. Manche Effek-
te (z.B. der Feuerschild in ,Die letzte Hoffnung®* oder
der Casamatuc in ,Alte Geister”) konnen im Laufe ei-
ner Legende beschréanken.

Wiirde ein Held mehr Starkepunkte oder Willenspunkte
erhalten, als er haben kann, verfallen die iiberschiissigen
Punkte.

Manche Legenden sind ohne Spielvarianten kaum zu ge-
winnen, wenn ihr nur Helden mit zu kurzen Stérkeleisten
spielt. Ein Beispiel ist Legende 17 mit der Zauberin und
dem Eis-Damon. Nutzt in solchen Fdllen Spielvarianten
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fiir zusdtzliche Bonusstdirke:

e Mini-Erweiterung ,Das Licht der fiinften Stunde*!4®
e Fan-Spielvarianten-Sammlung ,Fan-Spielvarianten
fiir fiir Siege fast erforderliche Sonderstirke“'45

Holzstamme:

Ein Held, der seine héchste Anzahl Stdrkepunkte hat,
darf einen einzelnen Holzstamm tragen, auch wenn die-
ser links tber seine Stdarkeleiste hinausragt. Er kann
dann aber nicht mehrere Holzstdmme gleichzeitig tragen.
Das geht nicht, wenn ein Effekt (z2.B. der Hautwandlers
als Bdr) ihm das Tragen verbietet.

Willenspunkte-Schranken:

Kann ein Feld nur von Helden mit genug Willenspunkten
betreten werden (z.B. das Lager der Trolle in ,Distere
Zeiten“ oder die Hohle der Verwandlung in ,,Die ewige
Kalte“), darf ein Held, der die hochste Willenspunkte-
Anzahl seiner Heldentafel hat, dieses Feld immer betre-
ten, auch wenn diese Anzahl nicht genug wdre.

Kann eine Verbindung zwischen zwei Feldern nur von
Helden mit genug Willenspunkten tiberquert werden
(2.B. Sprungfelder in ,Die letzte Hoffnung® oder der
steile Felsen in ,Das ferne Land“), darf ein Held, der
die hochste Willenspunkte- Anzahl seiner Heldentafel hat,
dieses Verbindung immer tberqueren, auch wenn diese
Anzahl nicht genug wdre.

Die Legenden von Andor (2012)

Bonus-Legende ,,Die Befreiung der Mine*:
Taucht Varkur bei der Karte ,,Varkurs Versteck® im Ge-
heimen See auf: Helden, die ihre héchste Anzahl Wil-
lenspunkte haben, dirfen gegen Varkur kdmpfen, auch
wenn sie weniger als 14 Willenspunkte haben.

Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Diirfte ein Held, der nur weniger als 14 Willenspunk-
te haben kann, durch ,Licht und Schatten® oder ei-
ne Drachenkampf-Karte auf 14 Willenspunkte steigen,
steigt er auf seine hochste Anzahl Willenspunkte.

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 5:
Hat der Held kein grofies Ablagefeld, erhélt er auch kein
rotes X.
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Der Sternenschild (2013)

Sternenlicht:

Die Legendenkarte ,Sternenlicht® kann nur aktiviert
werden, wenn ein Held den Sternenschild trigt. Es ge-
niigt nicht, auf seinem Feld zu stehen.”

Haben alle Helden kein grofies Ablagefeld, kann diese
Karte nicht aktiviert werden. Das Aktivieren dieser Kar-
te ist kein Legendenziel.

Neue Helden (2014)

Spielvariante ,,Der Bruderschild*:

Tauscht ein Held mit dem Bruderschild mehr Stérke-
punkte mit einem anderen Helden, als dieser haben
kann, verfallen die iiberschiissigen Stéirkepunkte.®

Die Reise in den Norden (2014)

Zu viele Gegenstinde auf dem Schiff:

Wiirde ein Held an Bord des Schiffs mehr Gegenstande
erhalten, als er tragen kann, werden iiberzéhlige Gegen-
stdnde in die Kajiite gelegt. Wiirden mehr Gegensténde
in die Kajiite gelegt, als dort Platz haben, gehen iiber-
zéhlige Gegenstinde aus dem Spiel.'#®

Sturmtal:

Ein Held, der nur weniger als 14 Willenspunkte haben
kann, darf, wenn er auf Sturmtal (Feld 114) steht, seine
Willenspunkte auf seine hiochste Anzahl erhohen.

Kein grofles Ablagefeld:

Orweyns Hammer wird auf zwei kleine rechteckige Ab-
lagefelder gelegt und darf deswegen auch von manchen
Helden getragen werden, die kein grofies Ablagefeld ha-
ben.33

Haben alle (!) Helden kein grofles Ablagefeld, gilt fol-
gendes (die Feuerwdchterin und der Hautwandler gelten
hierfir immer als ein grofies Ablagefeld habend):

e Deckt ihr in Legende 9 ,Die Mdchte des Meeres“ auf
Feld 100 die Auftragskarte ,Bogen* oder ,Fass“ auf, er-
setzt sie mit der Auftragskarte ,,Eisen®

e Zieht ihr in Legende 10 ,Hadria“ die Legendenkarte @
mit der Heldenaufgabe ,Fdsser®, zieht stattdessen eine
andere Legendenkarte Q.

o Lest thr in Legende 10 ,Hadria“ die Karte ,,Der Ei-
serne Turm wurde erobert® vor, dirft ihr direkt danach
zusdtzlich die Verbindetenkarte ,,Taren® vorlesen.

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Tauscht ein Held mit dem Bruderschild mehr Stérke-
punkte mit einem anderen Helden, als dieser haben
kann, verfallen die iiberschiissigen Starkepunkte.

Bronzene Ereigniskarte 227:

Ein Held, der nur weniger als 14 Willenspunkte haben
kann, darf seine Willenspunkte auf seine hochste Anzahl
erhohen.
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Alte Geister (2018)

Eisplattchen:

Das FEispldttchen ,,14 Willenspunkte besitzen“ ist auch
erfullt, wenn der Held seine hochste Anzahl Wil-
lenspunkte hat, auch wenn diese hdchste Anzahl kleiner
als 14 1ist.

Diistere Zeiten (2020)

Eule:

Mit der Eule konnen nur Gegensténde verschickt wer-
den, die der Sender aktuell trégt, und héchstens so viele
Gegenstinde, wie der Empfanger tragen kann. Gegen-
stande, die ein Held nicht tragen kann, konnen nicht an
diesen Helden geschickt werden. Die Eule kann nur an

einen Helden geschickt werden, der ein freies groies Ab-
lagefeld hat.?3

Zu viele Gegenstinde auf dem Boot:

Wiirde ein Held auf dem Boot mehr Gegenstinde erhal-
ten, als er tragen kann, gehen dberzihlige Gegenstdinde
zuriick in den Vorrat.

Kjalls Spitzhacke:

Die Spitzhacke wird auf zwei kleine rechteckige Ablage-
felder gelegt und darf deswegen auch von manchen Hel-
den getragen werden, die kein grofies Ablagefeld haben.

Lager der Trolle:

Ein Held, der seine hochste Anzahl Willenspunkte hat,
wird nicht vom Lager der Trolle (Feld 39) auf Feld 38
versetzt, auch wenn er weniger als 14 Willenspunkte hat.

Die ewige Kilte (2022)

Tafeln der drei Briider:

FEin Held darf die Tafeln der drei Brider auch aktivie-
ren, wenn sie alle auf seinem Feld liegen und das kein
Handlerfeld ist. Das geht, auch wenn der Held nicht alle
Tafeln gleichzeitig tragen kann.

Bonus-Legende ,,Orennah*:

Ein Held, der seine hochste Anzahl Willenspunkte hat
und mit der Myrk auf Feld der Héhle der Verwandlung
(Feld 414) steht, darf das Legendenziel erfiillen, auch
wenn er weniger als 14 Willenspunkte hat.

Das ferne Land (2025)

Greifenkrone:

FEin Held, der keine Helmablage hat, darf die Greifen-
krone stattdessen auf seiner Goldablage tragen. Er kann
dann aber nicht durch sie Wiirfel drehen.
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Diese Regeln gelten fiir Bonusstérke durch:

e die Kampfblitze des Eis-Dédmons,

e das Feuer der Feuerwéchterin,

e den Feuerstofl der Feuerbezwingerin,

e die Hoffnungskarte des Halbskrals,

e der Hautwandler als Baér,

o die zweite Sonderfdhigkeit des Ritters,

e die Sonderfdhigkeit des Wolfskriegers,

e die Zeitzauberei des Zeitzauberers,

e die Zwergenwut-Sonderfahigkeit und zweite Sonderfé-
higkeit des Zwergs,

e andere Kampfstiarke dndernden Effekte, die Starkestei-
ne nicht verschieben (z.B. durch Gegenstinde, Helfer,
das Licht der fiinften Stunde, den Bannkreis von Chora-
nat oder die Bruderfeuer).

Allgemein

Wirkung:

Sofern nichts anderes angegeben, wird jede Bonusstérke
in jeder Kampfrunde einmal zum Kampfwert der Helden
addiert, egal wie viele Helden kimpfen.!4?

Alle Bonusstiarken werden zum Kampfwert addiert,
nicht nur die hochste.

Bonusstédrke verschiebt nie Stérkesteine. Sofern nichts
anderes angegeben, ist Bonusstérke nicht durch die Lan-
ge der Starkeleiste begrenzt.

Holzstamme/Eisen:
Fiir das Tragen von Holzstdmmen/Eisen zdhlt nur die
Position des Stérkesteins, keine Bonusstérke.!7,26:33:35

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 3, Die Tage des Widerstands:
Die Bonusstdrke durch Prinz Thorald erhéht den
Kampfwert des verhexten Gors.!”® Andere Bonus-

stirke verandert den Kampfwert des verhexten Gors
nicht, 151,152

Bonus-Legende ,,Die Befreiung der Mine*:
Taucht Varkur bei der Karte ,,Varkurs Versteck® in der
Schatzkammer auf: Fir die Bestimmung der wenigs-
ten Starkepunkte zdhlen nur die Stdrkesteine der Hel-
den, keine Bonusstdirke. Bonusstarke wird weiterhin zum,
Kampfwert der Helden addiert.

Bonus-Legende ,,Der Kampf um Cavern*:
Pergament 14 verdoppelt den Wert des Starkesteins, kei-
ne Bonusstarke.
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Der Sternenschild (2013)

Wolfsstirke:

Bonusstarke wirkt auch beim Zahmen der Wolfe. Fiir
die Wolfsstéarke (sowohl beim Z&hmen als auch nach
dem Zahmen) zahlt nur die Position des Stérkesteins
des Wolfszahmers, keine Bonusstérke.®3

Neue Helden (2014)

Spielvariante ,,Der Bruderschild“:

Fiir den Starketausch durch den Bruderschild zédhlen im-
mer nur die Positionen der beiden Starkesteine, keine
Bonusstarke.

Die Reise in den Norden (2014)

Legende 9, Die Machte des Meeres:
Fir Kenvilars Tiicke ,,dieselben Stéarkepunkte® zdhlt nur
die Position des Stéirkesteins, keine Bonusstirke.!**

Legende 10, Hadria:
Fiir die Starke der Taren zéhlt immer nur die Position
des Stirkesteins, keine Bonusstéirke.!%®

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Beim Ubertragen der Stirkepunkte des verhexten Hel-
den auf Nomions Tafel z&dhlt immer nur die Position des
Stéarkesteins, keine Bonusstérke.!%°

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Fiir den Starketausch durch den Bruderschild zdhlen im-
mer nur die Positionen der beiden Stérkesteine, keine
Bonusstérke. 0

Alte Geister (2018)

Eisplattchen:
Fiir das Eisplattchen ,6 Stirkepunkte besitzen®“ zéhlt
nur die Position des Stérkesteins, keine Bonusstéirke.?®
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Kampfeffekt bei Held

Kampfeffekt bei Gegner

Kein Kampfeffekt

Helfer | o Der genesene Mart ™"
e Radan!®®
e Takuri Turr

e Wassergeist Vara

e Bewahrer vom Baum der Lieder
(auch angrenzend)?

e Flederfuchs Flaps'™%9
e Harthalt??

e Hexe Reka

(,Der Hexer aus Andor*)
e Knochen-Golem

o Mereg35:161,162

e Prinz Thorald?®

e Schildzwerge?®

e Seeriese (auch angrenzend)
e Tranuk® /Yetohe-Krieger!®?
e Trollkénig/Wachtrolle!64:165
e Unbekannter Krieger'®6

e Wolfe/Lonas!67:168

159,160

104

e Irja, die Nixe

(Die Suche nach Grenolin)!'6?
e Sabri

e Schatten!®?

e Schwarze Ritter!65170,171

Andere | o Grenolin, der Barde®?
e Melkart'"?

e Schildzwerge (,,Frem-

e Hallgard™™
e Marun, die Tapfere!™
e Taren (Legende 10)'%°

e Fahrende Handlerin Helea!™
o Garz, der Handelszwerg
o Hexe Reka

de Heimat“)!™
e Tulgori®®

e Irja, die Nixe!™"

e Konig Brandur!™

e Der verletzte Mart!'™
e Merrik, der Kartograp
o Silberzwerge!®?

o Taren'®?

e Trosswagen

110,180,181

183,184

Diese Regeln gelten fiir alle Helfer: Figuren, die Helden
unterstiitzen und die durch Spieler unabhéangig von Hel-
denfiguren bewegt werden kénnen.

Manche Figuren (z.B. Woélfe, Trollkonig) unterstiitzen
die Helden nur manchmal oder kénnen nur manchmal
unabhéngig von ihnen bewegt werden. Diese Regeln gel-
ten nur dann fiir sie.

Allgemein

Bewegung:

Diese Regeln gelten fiir alle Helfer, aufler es steht explizit
anders:

Jeder Held darf als eigene Aktion 1 oder mehr Stunden
ausgeben und einen Helfer, der auf dem Spielplan steht,
pro Stunde bis zu 4 Felder weit zu bewegen. In jeder
Aktion kann nur ein einziger Helfer bewegt werden.
Helfer diirfen Eisbriicken des Eis-Dimons nutzen.®?
Helfer konnen keine Plédttchen oder Karten aufdecken
oder aktivieren.310-11,158

Helfer konnen keine Pléattchen oder Figuren mit sich mit-
bewegen.3 1011158 Aysnahme: Sabri darf bis zu 2 Pulver
tragen (bei der Schwichungskarte ,nur noch 2 Pulver*
in Legende 14 bis zu 3).
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Willenspunkte-Schranken:

Kann eine Verbindung zwischen zwei Feldern nur von
Helden mit genug Willenspunkten tiberquert werden
(z.B. Sprungfelder in ,Die letzte Hoffnung“ oder der
steile Felsen in ,Das ferne Land“), darf ein Helfer diese
Verbindung immer nutzen.!%:122,158

Festhaltende Pliattchen und Figuren:
Helfer werden von festhaltenden Plattchen und Figu-
ren (z.B. Skeletten in ,Die letzte Hoffnung* oder Spor-

nen in ,Das ferne Land“) nicht verfolgt oder festgehal-
ten.11,35,158

»Alleine kimpfen*“ und ,,am Sieg beteiligt sein‘:
Besagt eine Aufgabe oder Regel, dass ein Held einen
Gegner alleine bekdmpfen oder besiegen soll oder dass
ein Held nicht gemeinsam kidmpfen darf, darf er den-
noch Bonusstidrke und Kampf-Effekte durch Helfer er-
halten, 185,186,187

Ausnahme: Prinz Thorald darf fir die Erfilllung einer
Schicksalskarte nicht mitkdmpfen.!87188

Besagt eine Aufgabe oder Regel, dass ein Held am Sieg



Regeln fiir Helfer

iiber einen Gegner beteiligt sein soll, muss der Held
selbst mitkdmpfen. Es geniigt nicht, wenn ein von ihm
gesteuerter Helfer den Kampf beeinflusst.'®?

Helfer bestimmter Helden:

e Der Knochen-Golem kann nur von seiner Beschworerin
als eigene Aktion bewegt werden.

e Radan kann nur von seinem Zwerg als eigene Aktion
bewegt werden.'?8

e Sabri kann nicht von Helden bewegt werden. Bewegt
der Erzéhler sich (egal ob vorwérts oder riickwérts),
lauft Sabri 1 Schritt auf dem kiirzesten Weg zum Step-
pennomaden. Gibt es keinen Weg zum Steppennomaden,
lauft Sabri auf ein beliebiges angrenzendes Feld.

e Der Schatten kann nur von seiner Dunklen Magierin
oder Zauberin als eigene Aktion bewegt werden.

e Der Takuri kann nicht als eigene Aktion bewegt wer-
den. Nur die Takuri-Hiiterin darf die tulgorische Stein-
flote von der Vorderseite auf die Riickseite drehen, um
den Takuri auf ein beliebiges Spielplanfeld zu versetzen.
e Der Wassergeist kann nur von seiner Hiiterin als eigene
Aktion bewegt werden.®

Die Legenden von Andor (2012)

Briicken:

Helfer kénnen durch ein rotes X oder Ger6ll blockierte
Briicken nicht benutzen.

Ausnahme: Der Knochen-Golem?®, der Takuri'! und der
Wassergeist®>:190 diirfen blockierte Briicken iiberqueren.

Geroll:

Helfer, die Bonusstdirke geben, wenn sie auf dem Feld
des Gegners stehen, geben diese Bonusstdirke auch gegen
Geroll, und das auch, wenn sie angrenzend stehen.
Helfer konnen Felder mit Gerdll nicht betreten.
Ausnahme: Der Knochen-Golem??, der Takuri'»'*! und
der Wassergeist3>192 diirfen Ger6ll ignorieren.

Cavern:
Helfer miissen auf dem Geheimen See nicht stehenblei-
ben® und sind nicht von Feuersté8en betroffen.

Legende 4, Das Geheimnis der Mine:
8

Helfer 16sen keinen Alarm aus.
Legende 5, Der Zorn des Drachens:

Helfer kénnen die Rietburg (Feld 0) immer betreten, auch
wenn ste von Kreaturen besetzt ist.

Ausnahme: Wie Helden kénnen Prinz Thorald™®?, die
Schildzwerge und der Knochen-Golem*® die Rietburg
erst betreten, nachdem sie von Kreaturen befreit wurde.

Der Sternenschild (2013)

Geziahmte Wolfe:

Gezahmte Wolfe sind eine Ausnahme: Sie konnen nur
vom Wolfsfreund als eigene Aktion bewegt werden und
verschiedene Wolfe diirfen in verschiedenen Stunden der-
selben Aktion bewegt werden.!%*
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Die Reise in den Norden (2014)

Meeresfelder:

Helfer konnen Meeres- und Klippenfelder nicht betreten.
Ausnahme: Der Wassergeist sowie in Legende 10, ,,Ha-
dria“, der Seeriese diirfen Meeres- und Klippenfelder!'®®
betreten.?33* Der Seeriese kann keine Landfelder betre-
ten. 04

Schiff:

Helfer diirfen das Schiff mit einem Schritt betreten oder
verlassen (von/zu einem Landfeld).!! Sie kénnen nicht
segeln.'% Jeder Helfer, der Bonusstirke gibt, wenn er
auf dem Feld des Gegners steht, gibt diese Bonusstdrke
auch, wenn er auf dem Schiff angrenzend zum Gegner
steht.

Ausnahme: Der Takuri darf das Schiff betreten und ver-
lassen, auch wenn es nicht an ein Landfeld angrenzt.'”
Ausnahme: Der Wassergeist sowie in Legende 10, ,Ha-
dria“, der Seeriese konnen das Schiff nicht betreten.??

Bootsstrecken:

Helfer diirfen fiir je 2 Schritte Bootsstrecken benut-
166

zen.

Ausnahme: Der Wassergeist kann keine Bootsstrecken

benutzen.

Ausnahme: Sabri darf Bootsstrecken fiir je 1 Schritt nut-

zen (statt 2).tt

Schneepliattchen:

Helfer aktivieren keine Schneepldttchen und missen
nicht stehen bleiben, wenn sie ein Feld mit Schneeplitt-
chen betreten.

Legende ,,Die Riickkehr der Schwarzen Kogge*:
Der Unbekannte Krieger ist eine Ausnahme: Er kann
pro Stunde nur 1 Schritt weit bewegt werden (statt bis
zu 4) und er darf Plittchen aktivieren.!%6

Die letzte Hoffnung (2016)

Legende 14, Der Meister des Trolls:
Steht ein Helfer auf der Briicke, wéhrend diese abgeris-
sen wird, stellt ihn auf Feld 205 oder 207.19®

Alte Geister (2018)

Gesperrte Felder:
Helfer diirfen Felder mit Arbaks und Eisplattchen be-
treten.'!35

Casamatuc:
Ein Helfer darf mit dem Casamatuc versetzt werden,
wenn er mit dem Helden auf demselben Feld steht.3®

Takuri-Spiegel:
Helfer kénnen nicht mit dem Takuri-Spiegel versetzt
werden.?®
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Diistere Zeiten (2020)

Boot:
Helfer diirfen das Boot fiir je 1 Schritt betreten oder
verlassen, aber nur ein Held kann das Boot fahren.

Zwergentiiren:

Helfer kénnen Zwergentiiren nicht 6ffnen und verhindern
nicht das Zudecken von Zwergentiiren auf ihrem Feld
beim Sonnenaufgang.??

Helfer konnen fiir je 1 Schritt zwischen zwei offenen
Zwergentiiren mit passenden Symbolen laufen.

Lager der Trolle:

Helfer konnen das Lager der Trolle nicht betreten.??
Ausnahme: Der Takuri'! und der Wassergeist?® diirfen
das Lager der Trolle betreten.%

Legende 2, Fremde Heimat:
Thogger: Helfer werden versetzt, wenn ein Gerdllpldtt-
chen auf ihr Feld gelegt wird, auch wenn sie Felder mit
Gerollplattchen betreten diirfen.

Legende 3, Der letzte Schatten:
Helfer diirfen Felder mit Schattenpldttchen betreten und
verlassen.

Die ewige Kailte (2022)

Eis und der grofie See Ava:

Helfer aktivieren nie FEisplattchen und missen auf Fel-
dern mit Fispldttchen nicht stehen bleiben.

Helfer diirfen Seefelder nicht betreten, egal ob dort Eis-
plittchen liegen.200

Ausnahme: Sollte ein Helfer auf einem Seefeld oder Feld
460 stehen, darf er Seefelder auf einem kiirzesten Weg
zum Ufer betreten, egal ob dort Fispldttchen liegen.
Ausnahme: Der Knochen-Golem, der Takuri und der
Wassergeist diirfen Seefelder immer betreten, egal ob
dort Fisplittchen liegen.

Hohle der Verwandlung:
Helfer diirfen die Hohle der Verwandlung (Feld 414) be-
treten.
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Das ferne Land (2025)

Grofler See Ava:
Fiir den Wassergeist sind alle an den See angrenzenden

Felder zueinander angrenzend (auch welche im Schach-
telboden).

Schwarze Ritter:

Die Schwarzen Ritter als Gegner verfolgen keine Helfer.
Die Schwarzen Ritter als Helfer sind eine Ausnahme:
Sie kénnen nicht als eigene Aktion bewegt werden, son-
dern je einmal pro Legende auf ein beliebiges Feld oh-
ne Kreaturen, Oron, Steppenvolk oder Greifenfels (Feld
425) versetzt werden.65:170:171

Schachtelboden:
Helfer konnen die Pfahlbausiedlung und die geheime
Trollhéhle betreten.

Geister:
Helfer dirfen Felder mit oder angrenzend zu Geistern
betreten und verlassen.
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Allgemein

Von der Heldenanzahl abhingige Angaben:

Es gelten die Angaben fiir 4 Helden, aufler es steht ex-
plizit anders. Zum Beispiel gibt es bei 5 oder 6 Helden
iiblicherweise 1 goldenen Schild und jeder Endgegner hat
so viele Stiarkepunkte wie bei 4 Helden.810:11,201
Effekte, die jeden Helden betreffen (z.B. ,,Jeder Held ver-
liert 2 Willenspunkte*), gelten fiir alle 5 oder 6 Helden,
nicht nur fiir 4.

Spielvarianten:

Wiéhlt am Anfang eine (!) der Spielvarianten ,,Erschwer-
te Kdmpfe“?335 und eine (!) der Spielvarianten ,,Weni-
ger Zeit”

Spielvarianten ,,Erschwerte Kampfe‘:
o Addiert in jedem Kampf zum gegnerischen Kampfwert:

Gegner | Endgegner
bei 5 Helden 2 +4
bei 6 Helden +4 +8

e Kreaturenleisten (aus ,Neue Helden“® oder ,Die Rei-
se in den Norden“33) und Schwarzer Herold (aus ,Neue
Helden“®, ,Dunkle Helden“!? oder ,Big Box“2!)

o Schwarzer Augenwiirfel und Schwarzer Herold (aus
,Dunkle Helden“'? oder ,Big Box“2°!)

e Bannkreis von Choranat (aus ,,Magische Helden*)
e Mithasis, erquickendes Kraut (Butterbrotbiréd Mivo)*°?

i

Spielvarianten ,,Weniger Zeit*:

e Markiert bei 5 Helden die letzte, bei 6 Helden die letzte
und vorletzte normale Stunde der Tagesleiste (z.B. mit
Sternchen). Die markierten Stunden gelten als Uberstun-
den, kosten also iblicherweise je 2 Willenspunkte.

e Neutrale Zeitsteine (aus ,,Neue Helden“®, , Dunkle Hel-
den“1% Magische Helden“!! oder ,Big Box“201).

e Farbige Zeitsteine bei 5 bis 6 Helden (Mivo)*°3

e Mithasis, erquickendes Kraut (Butterbrotbiréd Mivo)*°?

Die Legenden von Andor (2012)

Legende 1, Die Ankunft der Helden:

Spielt am Anfang ganz ohne Spielvarianten fir 5 oder
6 Helden. Erreicht der Erzihler ,C*, wahlt eine (!) der
Spielvarianten , Erschwerte Kampfe“ fiir den Rest der
Legende. Es kommt keine Spielvariante ,Weniger Zeit*
ins Spiel.

Legende 3, Die Tage des Widerstands:
Nur die beiden Helden mit dem hochsten Rang und die

beiden Helden mit dem niedrigsten Rang erhalten eine
Schicksalskarte.810,11,201
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Zieht ein Held Schicksal 5 ,Die Bauernhochzeit“, darf er
ein anderes Schicksal ziehen.®10:11,201

Fir Schicksal 7 oder 10 miissen die Helden nur am Sieg
iber diese Kreaturen beteiligt sein, statt sie alleine zu

besiegen.$10:11,201
Der Schwarze Herold starkt den verhexten Gor
nicht 810,201

Bonus-Legende ,,Der Kampf um Cavern*:

Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, stéarkt er das Ge-
roll.204

Ereigniskarte ,,Geheimer See* 6:

Spielt ihr mit neutralen Zeitsteinen, werden alle neu-
tralen Zeitsteine auf die 5. Stunde versetzt. Jeder Held,
der seinen Tag bereit beendet hat, kann an diesem Tag
jedoch keine Handlungen mehr vornehmen.®10:11,201

Der Sternenschild (2013)

Erschwerte Kampfe — Kreaturenleisten:

Spielt ihr mit den Kreaturenleisten, stérken sie auch den
Dieb Ken Dorr.®

Erschwerte Kampfe — Der Schwarze Herold:
Der Schwarze Herold stirkt den Krahder Ferntahr
nicht.®

Fiirstenaufgabe ,,Zeugnisse“:
Es werden wie bei 4 Helden 4 weitere Pergamente ein-
gewiirfelt.®

Die Reise in den Norden (2014)

Schiffsausbau:
Schiffsausbauten kosten:33
e bei 5 Helden je 5 Gold,
e bei 6 Helden je 6 Gold.

Legende 10, Hadria:

Spielt am Anfang ohne Spielvarianten fiir 5 oder 6 Hel-
den. Erreicht der Erzdhler ,P“, wdhlt eure Spielvarian-
ten fir 5 oder 6 Helden. Diese gelten dann fiir den Rest
der Legende.

Stellt am Anfang den Helden mit dem héchsten und
den mit dem zweithochsten Rang auf den Buchstaben
,P¢ Erreicht der Erzdhler ,,P“, werden sie auf das Feld
gestellt, auf dem dann alle anderen Helden stehen. Bis
dann nehmen sie nicht am Spiel teil und kénnen keine
Startausriistung erhalten.?%

Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, starkt dieser die
Zauberer, die ihr bekdmpft, und auch Qurun.??
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Die letzte Hoffnung (2016)

Spielvarianten:

Wiéhlt wie tiblich eine (!) der Spielvarianten , Erschwer-
te Kampfe“. Nutzt keine Spielvariante ,Weniger Zeit*.
Wahlt stattdessen nach den ,a“-Karten eine (!) der
Spielvarianten ,,Mehr Nahrung*.

Spielvarianten ,,Mehr Nahrung:

o An jedem Tag erhalt derjenige Held, der seinen Tag
als erstes beendet, 1x Apfelniisse.

e Sporne (aus ,,Dunkle Helden*)296,207
e Mondbeeren (aus ,,Magische Helden*
e Mithasis, erquickendes Kraut (Butterbrotbiréd Mivo)**?

)11,61

Erschwerte Kampfe — Schwarzer Augenwiirfel:
Nicht nur jede Kreatur, sondern auch jedes Skelett und
jeder Krahder nutzt zusétzlich den schwarzen Augen-
wiirfel.2°” Dies gilt weiterhin nicht fiir Endgegner.

Legende 11, Das Graue Gebirge:

Spielt am Anfang ohne Spielvarianten fiir 5 oder 6 Hel-
den. Erreicht der Erzdihler ,,b“, wdhlt eure Spielvarianten
fiir 5 oder 6 Helden. Diese gelten dann fir den Rest der
Legende.

Legende 13, Der Tross der Andori:

Die Bewegung des Trosswagens kostet:208:209
e bei 5 Helden 4 Stunden pro Feld,

e bei 6 Helden 5 Stunden pro Feld.

Legende 14, Der Meister des Trolls:

Auf ¢ werden Heldenwappen bereitgelegt:209:210

e bei 5 Helden auf die Buchstaben d, f und h

e bei 6 Helden auf die Buchstaben d, f, h und i

Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, starkt er den Ur-
troll, aber nicht Nomion.®

Legende 15, Der vergiftete Geist:

Es gibt wie tiblich 1 goldenen Schild, obwohl es bei 4
Helden ausnahmsweise 2 goldene Schilde gibe.209:211
Habt ihr nicht genug ,,Verhext?“-Karten fiir alle Helden,
mischt stattdessen verdeckt so viele Bewegungspldttchen,
wie Helden mitspielen, darunter das ,,Jede Horde 3 Fel-
der“-Pldttchen. Jeder Held erhdlt ein verdecktes Bewe-
gungspldttchen, das sich nur dessen Spieler ansehen kin-
nen. Redet nicht tiber die Riickseiten dieser Pldttchen.
Der Held mit dem ,,Jede Horde 3 Felder“-Pldttchen ist
der Verhexte.

Legende 16, Im Schatten der Winterburg:
Die Bewegung des Trosswagens kostet:20%:212
e bei 5 Helden 4 Stunden pro Feld,

e bei 6 Helden 5 Stunden pro Feld.

Legende 17, Die letzte Hoffnung:

Es werden nur 4 Heldenwappen auf die Legendenleiste
gelegt. Es kommen also nicht alle Hoffnungskarten ins
Spiel.207’209

Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, starkt er Borg-
horn.207
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Alte Geister (2018)

Legende 2, Der Hexer aus Andor:
Maasavi haben:3?

e bei 5 Helden 5 Starkepunkte,

e bei 6 Helden 6 Stéarkepunkte.

Legende 3, Die steinernen Drei:

Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, starkt er alle drei
Zwergenstatuen.?”

Spielt ihr mit weniger normalen Stunden und liegt Ga-
rahs Stundenpldttchen auf einer markierten neuen Uber-
stunde, kostet diese 3 statt 2 Willenspunkte.

Diistere Zeiten (2020)

Erschwerte Kampfe — Schwarzer Herold:
Spielt ihr mit dem Schwarzen Herold, starkt er Thogger,
Shan, Kjall und Rudnar, aber nicht den Schatten.?3

Die ewige Kdilte (2022)

Legende 1, Der Winterstein:

Fiir die dritte Aufgabe des Einfithrungsspiels missen nur
4 Helden ein Schneepldttchen aktivieren, nicht alle.
Spielt am Anfang ganz ohne Spielvarianten fir 5 oder
6 Helden. Erreicht der Erzihler ,D*, wdhit eine (!) der
Spielvarianten ,Erschwerte Kampfe“ fiir den Rest der
Legende. Es kommt keine Spielvariante ,,Weniger Zeit“
ins Spiel.

Weniger Zeit — Neutrale Zeitsteine:
Bei der ,,Grofien Krauterkunde®, mit Blaubachbeeren +
weiflen Warzwurzeln, kann der Held einen beliebigen ne-
turalen Zeistein 2 Stunden zuricksetzen.
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Das ferne Land (2025)

Farbige Perlen:

Ordnet in den Legenden 3 und 4 jedem Helden am An-
fang eine beliebige Perlenfarbe (Blau, Grin, Braun oder
Violett) zu. Zu jeder Farbe missen je ein oder zwei Hel-
den gehdoren.

Verfolgt der Schwarze Ritter eine Perlenfarbe, die meh-
reren Helden gehort, verfolgt er jeweils einen Helden
dieser Farbe, der am wenigsten Felder entfernt steht.
Ihr dirft ein Spielmaterial der Perlenfarbe neben den
Namen eines Helden legen, um euch zu erinnern, wel-
che Perlenfarbe ihm zugeordnet wurde.

Weniger Zeit — Neutrale Zeitsteine:

Wird ein Held von einem Schwarzen Ritter iberwdltigt,
legt keinen neutralen Zeitstein, sondern ein Spielmate-
rial in einer passenden Farbe aus dem Vorrat auf die
Legendenleiste, um zu markieren, wann die Heldenfigur
wieder aufgestellt wird. Alle neutralen Zeitsteine bleiben
auf der Tagesleiste und dirfen von allen nicht iberwdl-
tigen Helden weiter genutzt werden.

Legende 1, Der wahre Meister:

Spielt am Anfang ganz ohne Spielvarianten fir 5 oder
6 Helden. Erreicht der Erzdihler ,C*, wahlt eine (!) der
Spielvarianten ,, Erschwerte Kampfe“ fiir den Rest der
Legende. Es kommt keine Spielvariante ,,Weniger Zeit*
ins Spiel.
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Wer darf welche Plattchen aufdecken?

Von fern aufdeckbar
(Fernrohr, Bergkrieger,
Runcnmcistorin)

Nicht von fern aufdeckbar

Von nah aufdeckbar
(Rabe des Féahrtenlesers, Flaps Flederfuchs, Kapuze)

Nicht von nah aufdeckbar

Vorhersehbar Unvorhersehbar
(Seher)
o Alte Waffen e Hohlenplittchen'®:26 o Azturia'” e Bauern®/Iquar

e Drachenknochen

e Edelsteine

o Federplittchen!

e Gaben des Nordens
(ungenutzt)

e Gerollpldttchen

e Heilkrauter

e Hoffnungssteine

e Schneeplittchen??

(Die Reise in den Norden)
e Pilze®

(Das ferne Land)

“Deckt der Rabe des Fdhr-
tenlesers oder Flaps Fleder-
fuchs den ,-3“ Pilz auf, geht er
fir den Rest der Legende aus

e Bewegungsplattchen®

o Bisplittchen?? 214

(Die ewige Kilte)

e Felsen!”

e Heldenwappen

e Kreaturenpliattchen (an
der Legendenleiste)?!®

e Lichtpldttchen

e Brunnen/Quellen/Feuer
o Grofle blaue Einfihrungs-
pldttchen

o Eisplittchen?®

(Alte Geister)

¢ Kartographen?®>

o Mera-Steine3®

o Zwergentiiren?3

dem Spiel.17

o Sporne!',206
o Unwetterpldttchen
o Zielmarker®®216

e Kreaturenplattchen (auf
dem Spielfeld)?!?

e Muscheln

e Mystikplittchen?3

e Nebelplattchen

e Pergamente'?
e Roteisensteine
e Runensteine

o Schneeplittchen”?
(Die ewige Kélte)

o Waldpilze

(Der Sternenschild)
o Wrackplittchen®*

%Ausnahme: In der Bonus-
Legende ,,Die Eskorte des Ko-
nigs“ sind Bauern von fern auf-
deckbar.178

%Nur oberstes, nur in ,Die

letzte Hoffnung® 10

23,130

Von fern aufdeckbare Plittchen:

e Ein Held mit Fernrohr, sowie der Bergkrieger mit 14 oder mehr Willenspunkten, diirfen, wenn sie auf einem Feld
stehen, beliebig viele?!” von fern aufdeckbare Plittchen auf angrenzenden Feldern aufdecken.

o Das Auge-Symbol der Runenmeisterin darf beliebig viele von fern aufdeckbare Plittchen auf einem Feld aufdecken.!3%
Von nah aufdeckbare Plittchen:

e Der Rabe des Fahrtenlesers darf beliebig viele von nah aufdeckbare Pléttchen auf einem Feld aufdecken.

o Flaps Flederfuchs darf beliebig viele von nah aufdeckbare Plittchen auf seinem Feld aufdecken.'”-%°

e Ein Held darf von nah aufdeckbare Plattchen auf seinem Feld aufdecken. Manche Plattchen muss er aktivieren.

e Ein Held mit Kapuze darf von nah aufdeckbare Plittchen auf seinem Feld ansehen, ohne sie aktivieren zu miissen.'®

Vorhersehbare Plattchen:
e Das Sehende Auge des Sehers darf ein vorhersehbares Plattchen auf dem Spielplan (auch an der Tagesleiste oder
Legendenleiste) aufdecken.

Allgemein:

e Pliattchen werden durch diese Effekte nur aufgedeckt, nicht aktiviert.

e Plittchen in Stapeln diirfen auch durch diese Effekte aufgedeckt werden, ihre Reihenfolge bleibt aber gleich.t?
Ausnahme: Von den Bewegungsplattchen aus ,Die letzte Hoffnung* darf nur das jeweils oberste aufgedeckt werden.'?
e Karten konnen durch diese Effekte weder aufgedeckt noch aktiviert werden. Ausnahme: Ortskarten in Legende 17,
,Die letzte Hoffnung®, diirfen mit Fernrohr oder vom Bergkrieger mit 14 oder mehr Willenspunkten aktiviert werden.
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