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Als im Wachsamen Wald ein unheilvolles Feuer entflammt,
kommen vier Magische Helden zusammen, sich dem
Mysterium anzunehmen.

Um sich dem Bann zu widersetzen, miissen sie sich ihren ganz
eigenen Ddmonen stellen.

Fiir diese Legende benétigt ihr das Grundspiel und die Erginzung Magische Helden.
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Die dunklen Spiegelbilder

Schneidet die folgenden Figuren aus und klebt die Vorder- und Riickseiten zueinander passend
auf ein Stiick Karton. Steckt die fertigen Figuren jeweils in 1 schwarzen Standfuf8. Nutzt dazu die
Standfiifle des Drachen, des dunklen Magiers “Varkur” und der beiden Wardraks.

Die fertigen Figuren sind die dunklen Spiegelbilder eurer Helden. Stellt sie beim Spielaufbau
neben dem Spielplan bereit. Wann diese Figuren benétigt werden, erfahrt ihr rechtzeitig auf einer
der Legendenkarten.

Falls ihr die Figuren nicht basteln mochtet, nutzt stattdessen das jeweils nicht benétigte Pendant
eures Helden (spielt ihr also z.B. mit Yaza, dann nehmt die Figur von Barz als dunkles Spiegel-
bild). Stellt aber auch diese Figuren in die schwarzen Standfiifle, sodass ihr sie beim Spielen gut
unterscheiden konnt.

Dunkles Spiegelbild Takuri-Hiiterin Dunkles Spiegelbild Eis-Damon

Dunkles Spiegelbild Steppennomade Dunkles Spiegelbild Runenmeisterin



Dlese Legende besteht aus 19 Karten:
Al, A2, A3,C1,C2, N, 4 Karten ¢ Heldenauftrag”,
'| 4Karten “Der dunkle Splegel 1 Karte “Bannfeuer”,
|| 1 Karte “Choranats Bann”, 1 Karte “Schwerer splelen ;
jel groﬁe Legendenkarte ‘Der Bannkreis” und
“Die Stirke der dunklen Spiegel”

Diese Legende kann nur mit den Magischen Helden
gespielt werden.

Fihrt zunéchst die Anweisungen auf der Cﬁeckllste
aus. Ersetzt dabei die farbigen Willenspunktescheiben
auf den Heldentafeln durch die schwarzen Scheiben.
Legt die farbigen Scheiben neben eure Heldentafel.
Anschlieflend legt ihr zusitzlich folgendes Spiel-
material bereit:

« 3 Bauernplittchen, 4 Gerollplittchen (Wert be-
liebig), verdeckt und gemischt: 3 Heilkraduter und
6 Runensteine

« das Material aus der Erganzung “Magische Helden”,
die 4 Minus-Starkeplattchen werden dabei verdeckt
und gemischt bereitgelegt.

« 4 Figuren “Dunkles Spiegelbild”. Diese ﬁndet ihr
auf Seite 2 des PDFs, das ihr zusammen mit dieser
Legende heruntergeladen habt. Stellt diese Flguren
neben dem Spielplan bereit. o

Es war ruhig in Andor. Die Menschen gingen geschiiftig

ihren Aufgaben nach. Doch plétzlich erschien wie aus

dem Nichts im Wachsamen Wald eine kleine, hell
leuchtende Flamme. Die Bewahrer vom Baum der

Lieder spurten die dunkle Présenz, die von ihr ausging.

Welche m cher Miichte waren hier am Werk? Sie

schickten Falken in alle Himmelsrichtun en aus, um

Helden zu finden, dle sich dieser dunklen Macht stellen

konnten. S i S

Lestwelteraquegendenﬁrte'ff; R

Stellt das Bannfeuer auf Feld 53. Das Feld kann ge-
fahrlos betreten werden. :

Legt die Karte “Der Bannkreis” offen neben den Spiel-
plan. Mischt alle 4 Heldenwappen und verteilt sie ver-
deckt auf die grauen Wappenfelder der Karte, sodass
die Wappenfelder mit Feuerhintergrund sichtbar sind.
Die Texte auf den Feldern werden vorerst ignoriert.
Wichtig: Auch im Spiel mit 2 oder 3 Helden werden
alle 4 Wappen verteilt.

Zahlreiche Kreaturen tauchten in der Nihe der Flamme
auf. Es schien, als ob sie ihr entspringen wiirden.

Stellt Gors auf die Felder 26, 37, 47, 55 und 57, Skrale
auf die Felder 27, 42, 49, 59 und 66 und Trolle auf die
Felder 44, 60 und 69. «f®

Es hatte sich herumgesprochen, dass 4 auflergewohnliche
Helden dem Ruf der Bewahrer gefolgt waren und sich in
der Taverne versammelt hatten: eine Runenmeisterin,
ein Eis-Déimon, ein Steppennomade aus dem Osten und
eine tulgorische Takuri-Hiiterin. Misstrauisch wurden
sie von den Andori bedugt. Den Helden war klar, dass
sie erst das Vertrauen der Bewohner gewmnen mussten.
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Legt 1 Bauernplittchen auf Feld 52. Legt Sternchen
auf C und N der Legendenleiste.

Alle Helden erhalten ihre Karte “Heldenaliﬁrag”,
lesen sie der Reihe nach laut vor und fithren dle
darauf beschriebenen Anweisungen aus. 2
Lest anschliefSend hier weiter.

Aufgabe:

Jeder Held muss seinen Heldenauftrag erfiillt haben,
bevor der Erzihler “N” erreicht.

Die Helden miissen die Burg verteidigen.

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. Die Helden-
gruppe erhilt 3 Gold.

Der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn im Sonnen- :
aufgang-Feld liegt, beginnt den ersten Tag.

Hinweis: '

Die Spielvarianten “Der Bannkreis von Choranat und
“Die Mondbeeren” aus der Erginzung “Magische

Helden” sowie die Mini-Erweiterung “Die Magie von

Gnnen in dieser Legende mcht genutzt

weiter auf der Karte “Schwe!

Ein Bewahrer lief aufgeregt auf einen der Helden zu.

“Wir haben etwas in den Archiven gefunden rief er
und fuchtelte wild mit dem Pergament in seiner Hand.
“Das Feuer... es ist das Bannfeuer, das im Zentrum des
Bannkreises von Choranat brennt. Der Bannkreis selbst
ist ein Mysterium. Doch es scheint eine direkte Verbin-
dung zu euch zu geben. Ihr seid nicht zuféllig hier. Seid
achtsam! Ihr und eure Taten stehen in direktem Zusam-
menhang mit dem Bannkreis.”

Stellt das Bannfeuer vom Spielplan auf den Bannkreis
der gleichnamigen Karte in das obere linke Viertel.
Ab sofort ist immer der lesbare Wappeneffekt des
Viertels aktiv, auf dem das Bannfeuer steht.

Das Bannfeuer wandert nach jedem Sieg iiber eine
Kreatur ein Feld im Uhrzeigersinn weiter. Legt zur
Erinnerung ein Sternchen auf Feld 80.

Erreicht das Feuer ein Feld mit einem verdeckten
Wappen, wird dieses aufgedeckt.

Wichtig: Wird im Spiel mit 2 oder 3 Helden das
Wappen eines nicht mitspielenden Helden aufgedeckt,
bleibt es bis zum Ende des Spiels auf dem grauen
Wappenfeld liegen. Stellt auflerdem die Figur des -
dunklen Sylegelbﬂdes dieses Helden auf das Wappen
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Die Helden spiirten, wie etwas Dunkles, Bedrohliches
sich ihrer zu bemdchtigen versuchte. Bald schon, das
spiirten sie, wiirden sie einer harten Priifung tand—
halten miissen. Wie hatten die Bewahrer gesagt? “Ihr
werdet euch bald euren Damonen stellen mussen»ﬁ‘
Lest die Karte “Bannfeuer” und legt sie anschlleBend
offen neben den Bannkreis.

Jeder Held muss eine der Aufgaben erfiillen. Jede Auf—
gabe kann nur 1x erfiillt werden. :

chhtlg Nur ein Held, dessen Wappen aufgedeckt ist,
kann eine Aufgabe erfiillen.

Legendenz1el

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzéhler den
Buchstaben “N” auf der Legendenleiste erreicht
und:.. -
...die Burg verteidigt wurde und... £
...jeder Held seinen Heldenauftrag erfiillt hat uﬂd 3
... jeder Held eine Aufgabe der Karte Bannfeuer
erﬁ111t hafcea 3o 2o

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

...alle dunklen Spiegelbilder vom Bannkreis
entfernt wurden und...
...jeder Held seinen Heldenauftrag erfiillt hat und...
4 ...jeder Held eine Aufgabe der Karte “Bannfeuer”
erfiillt hat und...
...die Burg verteidigt wurde.

| Trotz finsterer Aussichten hatten die Helden es

| geschafft, sich dem Bann von Choranat zu ent-

4 ziehen. Auch wenn ihnen noch immer nicht klar
war, welche Verbindung die zehrende Flamme zu
ihnen hatte, war es ihnen gelungen, ihre Macht ins
Gute zu wenden und zum eigenen Vorteil zu

 nutzen. Die Erfahrung, seinem eigenen finsteren
elbild entgegenzutreten, wiirde ihnen noch
chlaﬂose Niichte bereiten. %A




Seit der Eis-Ddamon sich erinnern konnte, hatten die
Menschen Angst vor ihm.

Er hatte von Bauern gehort, die zum Verlassgnen Turm
wollten, um die dort lagernden Wasserreserven zu
holen. Das Gelinde dorthin war unwegsam. Vielleicht
wiirden sie anders von ihm denken, wenn er ihnen half.

Lege 1 Trinkschlauch auf Feld 83. Lege je 1 Bauern-
plittchen auf die Felder 24 und 40.

Aufgabe:
Bringe 2 Bauern sicher auf Feld 83. «®

Nach&em die Aufgabe erfiillt wurde...

...kann der Eis-Damon den Trinkschlauch von Feld 83
abgeben und dafiir einen Eisblitz auf seine Helden-
tafel legen. 3

... darf er Eisblitze auch auf die Starkepunktelelsten
anderer Helden legen. Fiir die anderen Helden
gelten dabei dieselben Regeln wie fiir ihn selbst. -

... konnen die Bauernplittchen nach den iiblichen
Regeln zur Burg (Feld 0) gebracht werden :

hes im Folgenden welter

war ein gutes Geﬁdll
Eisblitze konnterr‘aﬂqg

Hoch oben im Gebirge wuchsen besonders nah}%aﬁe
Heilkrduter. Zu Fuf§ waren sie fiir die Andori fast uner-
reichbar. Die Hiiterin bot an, ihren T akun»zy schicken.

Lege 2 verdeckte Heilkrauter auf Feld 84. * ”‘1

Aufgabe:
Alle Heilkrauter miissen auf deinem Feld oder deiner
Heldentafel liegen.

Steht der Takuri auf Feld 84, hat mindestens 2 Stirke-
punkte und wird von dir auf ein anderes Feld versetzt,
darf er dabei 1 Heilkraut mitnehmen.

Wichtig: Sofort, nachdem der Takuri mit dem Heil-
kraut versetzt wurde, wird sein Starkepunktmarker
um 1 Feld zuriickgesetzt.

Nachdem die Aufgabe erfiillt wurde...

...konnen die Heilkrauter nach den ubllchen Regein
genutzt werden.
..erhiltst du 1, Takuri-Feder®. Diese kannst du
einmal im Spiel einsetzen. An diesem Tag kosten fiir
 alle Helden die Uberstunden keine Wﬂlenspunkte
D@nagh—lgommt‘die‘:Feder aus dem Splel _
n W ;s

Die fnsche Gebzrgslu :
Seine Federn glam in




Andors Runensteine waren sehr méchtig. Die Runen-
meisterin ahnte, dass noch weitaus mehr mit ihnen
maglich war. Es gab nur eine Person, die mébr daruber
wissen konnte: Reka. R 4’
Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Helden-
wiirfel (ler) die Positionen von 3 verdeckten Runen-
steinen. Erwiirfelt dann mit einem roten Wiirfel, an
welche Buchstaben der Legendenleiste die 3 restlichen
Runensteine verdeckt gelegt werden (nur 1 je Buch-
stabe). Sie werden erst eingewiirfelt, wenn der Erzihler
den entsprechenden Buchstaben erreicht.

Aufgabe:
Finde 2 Runensteine derselben Farbe und gehe damit
zu Rekas Feld 5

Nachdem die Aufgabe erfiillt wurde...

... kann ein Held, der einen Runenstein derselben 251
Farbe tragt wie du, im Kampf deine Starkepunkte
zum Kampfwert hinzuzahlen. ,

...und deine Runenscheibe auf einen Runenstem zeigt,

~ den du auf deiner Heldentafel trégst, darfst du im

- Kampf deme Stark‘ l;nkte verdo pe :

Runenmetsterm
zwischen den Ste

Der Steppennomade spiirte die dunkle Magie. Instinktiv
wusste er, dass er die Wirkung seiner Pulver verstirken -
musste. Hierfiir brauchte er Mondbeeren. o“

Lege je 1 Mondbeere auf die Felder 15, 30 und 6?
Ein Held, der auf dem Feld einer Mondbeere steht,
kann sie einsammeln. Die Beeren werden auf dem
Bereich der Heldentafel abgelegt, auf den auch Gold
gelegt wird.

Aufgabe:
Bringe 3 Mondbeeren auf Sabris Feld. ##®

Nachdeﬁl die Aufgabe erfiillt wurde...

...kann ein Held eine Mondbeere abgeben, um den
Effekt eines beliebigen (auch bereits eingesetzten)
Pulvers nutzen zu kénnen. Das kostet den Helden
keinen Wiirfel. D

...bewegt sich Sabri 3 Felder weit, solange der Steppen-
nomade mindestens eine Mondbeere auf selner :
Heldentafel trigt. ' )

..lies im Folgenden weiter:










Dunkler Rauch stieg aus dem Bannfeuer in den Himmel
empor und lief$ die Helden erzittern.
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(\ ~ Besiege allein eine Kreatur.

( E}\ Besiege eine Kreatur in 1 Kampfrunde.
, | Andere Helden diirfen mit dir

\ -/ zusammen kimpfen.

‘r'/“/.-/ Aﬁ‘;\\\\ Mache an einem Tag 3 Uberstunden,

. bevor du den Tag beendest. Danach
erhaltst du sofort 2 Stirkepunkte.

s

Leere an einem Tag 2 Br_un'ner'l? ;
. Esdarfauch 2x derselbe sein.

Aufggbe erﬁiﬂt h;xt,m;rklert sie mit
en Holzscheibe und verschiebt auf der
Karte “Der Bannkreis” sein Wappena if das Fe}@ ‘mit

Feuerhintergrund. Von da im grauen
Feld aktiv. AnschliefBenc einem Helden

gehorende Karte “Der de

Die Helden sanken erschipft nieder. Es war eine unheim-
liche Erfahrung gewesen, gegen das eigene dunkle Selbst
anzukdmpfen. Das Feuer hatte sie nicht in seinen Bann
ziehen konnen, doch es loderte weiter im Bannkreis von
Choranat. Die Helden wussten: Sie mussten das Feuer
bindigen, ihm die dunklen Spiegelbilder entreifen. Erst
dann wiirde der Bannkreis wieder verschwinden.

Stellt das Bannfeuer auf Feld 3. Legt je ein Gerdll-
plattchen auf die Felder 1, 10, 14 und 20. Die Felder
konnen weiterhin betreten und passiert werden.

Das Feuer kann jedoch nur von diesen Feldern aus
gebandigt werden. Auf jedem Feld mit Geroll darf nur
1 Held stehen. Das Ger6ll muss dazu nicht entfernt
werden.

Das Bindigen funktioniert wie die Aktion “Kimpfen”.
Addiert die Stirke aller dunklen Spiegel (siche Karte)
Das ist die Stirke des Bannfeuers.

Es wiirfelt mit so vielen schwarzen Wiirfeln wie Helden
zur Gruppe gehoren. Alle Werte der schwarzen Wiirfel
werden addiert und zur Stirke hinzu gezahlt. Die
Summe ist der Kampfwert des Bannfeuers. Wird dieser
von den Helden iibertroffen, wird jeweils eine beliebige
dunkle Splegelﬁgur vom Bannkrels entfernt

Sobald die letzte Figur e
Erzihler auf N” i




Legt diese Karte offen neben dem Spielplan bereit.
Jedes Mal, wenn ihr dieses Symbol #® auf einer
Legendenkarte seht, konnt ihr hier die scl“;'". ereren
Varianten nachlesen und jeweils entscheid%;‘d‘bv ihr
sie spielen mochtet. Generell werden zuerst die Karten
fiir das normale Spiel gelesen und im Anschluss die -
Regelergdnzungen fiir das schwere Spiel.

Karte A2

Verschiebt den Skral von Feld 59 auf Feld 61 und
den Troll von Feld 69 auf Feld 68.

' Heldenauftrag

Runenmeisterin: Finde 3 verschieden farbige Runen-
steine und gehe damit zu Rekas Feld.

Takuri-Hiiterin: Lege 3 Heilkrduter auf Feld 84.

Steppennomade: Lege je 1 weitere Mondbeere auf
die Felder 22, 49 und 58.
Bringe alle 6 Mondbeeren zu Sabri.

Eis-Ddmon: Bringe 3 Bauern zu Feld 83.

| Karte “Die Stirke der dunklen Spiegel”
Die Minus-Stéarkeplittchen bleiben verdeckt. Die
aufgedruckten Werte haben keine Bedeutung.

ST i Z99




; URW J[RYID /

7:2:: q saurad
} U9 Sep Iny]

A A

JV_E:W—S___ M1
I9pO apunjg |
32350y udyne|

\ apum)
FIny udyne|

‘ J19M JOpR T

6 opun

{ uopunjsi

qeisr | =
@

e

Sil

1S

o

i

3
——




Sobald ein Held die Starke seines dunklen Spi

hat, deckt er 1 der 4 Minus-Starkeplattchen au
Spalte auf das Feld des ermittelten Wertes. Di

dem markierten Wert auf dieser Karte und dem Pl
Stirke des dunklen Spiegels (aber nie weniger als 1)
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