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Worum geht es - wie wird gespielt?

Die Helden versuchen, das Lager oder den Trosswagen vor bosen

Kreaturen zu schiitzen und zusitzliche Aufgaben zu erfiillen.

Das Spiel wird in 7 Legenden gespielt. Fiir jede Legende gibt es einen

Satz grofier Legendenkarten.

( N\
Wenn ihr das Spiel zum ersten Mal spielt, beginnt ihr mit der
Losspiel-Anleitung zur Legende 11. Damit startet ihr schnell und
einfach in euer erstes Spiel. Weitere Regeln kommen nach und nach
wihrend des Abenteuers ins Spiel.

Mehr miisst ihr fiir die Legende 11 gar nicht wissen. Daher legt jetzt
dieses Begleitheft in die Schachtel zuriick und fangt gleich mit Seite 1
der Losspiel-Anleitung an.

Spannende Abenteuer warten schon auch euch!

Wie geht es weiter nach Legende 11?7

Habt ihr die erste Legende bereits erfolgreich bestanden und wollt
zur nichsten Legende (oder spiter zu weiteren Legenden) tibergehen,
braucht ihr die zur jeweiligen Legende gehorenden Legendenkarten.

AufSerdem benétigt ihr die groflen Karten Checkliste ,,Graues Gebirge“
und ,,Die Goldenen Schilde“.

( )

Checkliste ,,Graues Gebirge*
fiir die Legenden 12 bis 16

« Jeder Spieler wihlt eine Heldentafel mit der
dazugehérigen Heldenfigur und erhilt in der
Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein
und die Wiirfel.

« Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf
das Sonnenaufgang-Feld.

« Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel
seine Startwerte:
der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt,
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte.

+ Der Krieger erhilt zusitzlich den weiSen
Holzstein und legt ihn auf die 3 seiner
Stirkepunkteleiste.

« Der hiitze erhilt den G d Kessel

« Der Zauberer erhiilt die 3 Zauberbiicher und legt
sie mit der geschlossenen Seite nach oben auf die
i auf seiner Held: 1

+ Legt die Heldenwappen der Helden, die am
Spiel teilnehmen, verdeckt bereit.

« Legt alle Kreaturen und Skelette neben dem

Spielplan bereit.
—

\ J/ \. J

Auf der Checkliste wird erklért, welche Vorbereitungen vor jedem
Spiel zu treffen sind.

Danach wird einfach die Legendenkarte ,,al“ der neuen Legende
vorgelesen.

Sollte fiir diese Legende weiteres Spielmaterial benétigt werden, steht
das auf der jeweiligen Karte. Und wenn neue Regeln eingefiihrt werden,
steht das ebenfalls auf den Legendenkarten. Tauchen wéhrend des Spiels
Fragen auf, findet ihr die Erklarung dazu unter dem entsprechenden
Stichwort in diesem Begleitheft.

Einfithrung

-

Uberblick iiber den Spielverlauf

o Gespielt wird in Tagen. Jeder Tag hat 7 normale Stunden und es
konnen bis zu 3 Uberstunden gemacht werden.

o Ein Held, der am Zug ist, wihlt die Aktion ,,Laufen oder
»-Kadmpfen®. Beim Laufen z&hlt jedes Feld 1 Stunde, beim Kampfen
zéhlt jede Kampfrunde 1 Stunde. Diese Stunden werden mit dem
Zeitstein auf der Tagesleiste abgetragen. Ein Held kann in seinem
Spielzug so viele Stunden verbrauchen, wie er mochte. Lauft er
z. B. 4 Felder weiter, kostet ihn das 4 Stunden. Fithrt er einen
Kampf gegen eine Kreatur durch, der 3 Runden dauert, kostet ihn
das 3 Stunden.

Nach der Aktion des Helden ist der im Uhrzeigersinn nichste
Held an der Reihe und wihlt ebenfalls eine der beiden Aktionen
und kann dafiir beliebig viele Stunden verbrauchen.

Waren alle Helden einmal an der Reihe und der erste Held ist er-
neut am Zug, kann er wieder eine der beiden Aktionen wéhlen
und verbraucht so viele Stunden, wie er benétigt. Die Helden sind
so oft an der Reihe, bis sie ihre Stunden und evtl. Uberstunden
verbraucht haben oder sie vorzeitig ihren Tag beenden wollen.

Ein Held kann bis zu 3 ,,Uberstunden machen. Jede Uberstunde
kostet ihn 2 Willenspunkte.

Es ist normal, dass ein Held seinen Tag bereits beendet hat und die
anderen noch weiterspielen, da sie noch Stunden iibrig haben.
Kommt ein Held an die Reihe und will seinen Tag beenden, setzt
er seinen Zeitstein auf das Sonnenaufgang-Feld. Ist er der Erste an
diesem Tag, setzt er ihn auf das Feld mit dem Hahn, zum Zeichen,
dass er den neuen Tag beginnen wird.

Haben alle Helden ihren Tag beendet, werden die Symbole auf
dem Sonnenaufgang-Feld in der angegebenen Reihenfolge aus-
gefiihrt (siehe Seite 5 ,,Das Sonnenaufgang-Feld®). Das 11. Symbol
zeigt die Erzdhlerfigur. An dieser Stelle geht der Erzahler 1 Feld
auf der Legendenleiste weiter.

Die Spieler miissen darauf achten, ob der Erzihler dadurch evtl.
eine Legendenkarte auslost, die sie vorlesen und befolgen miissen.

Am neuen Tag haben alle Helden wieder 7 Stunden plus bis zu
3 Uberstunden zur Verfiigung.

Wichtig: Der Erzihler bewegt sich aufler bei jedem Sonnenauf-
gang immer auch dann, wenn eine Kreatur besiegt wurde.

Wenn eine Kreatur das Feld betritt, auf dem das Lager oder der
Trosswagen stehen, wird sie sofort auf einen goldenen Schild auf
der Karte ,,Die Goldenen Schilde® gestellt. Die Legende ist vor-
zeitig verloren, wenn es fiir eine Kreatur, die das Feld mit dem
Lager oder Trosswagen betritt, keinen freien Schild mehr gibt.
Wie viele goldene Schilde es gibt, hangt von der Anzahl der Helden
ab. Beispiel: Bei vier Helden darf nur 1 Kreatur in das Lager bzw.
zum Trosswagen gelassen werden.

Die Helden miissen das jeweilige Legendenziel erreichen und alle
Aufgaben erfiillen, bevor der Erzéhler den Buchstaben ,,n“ auf der
Legendenleiste erreicht. Sonst haben alle gemeinsam verloren.




Die Helden

Jeder Held wahlt zu Beginn des Spiels seinen Helden und das Spiel-
material in seiner Farbe (Wiirfel, Holzscheibe, Holzstein, Wappen).
Die Anzahl der Wiirfel ist nicht bei allen Helden gleich.

Mit seinem Holzstein zeigt jeder Held an, wie viele Punkte er beim
Kampfen addieren darf. Mit einer seiner beiden Holzscheiben zeigt
jeder Held an, mit wie vielen Wiirfeln er jeweils kimpfen darf (links
von den Willenspunkten steht die Wiirfelanzahl). Der Zwerg z. B.
kann bei 7 Willenspunkten mit 2 Wiirfeln kimpfen. Verliert er einen
Willenspunkt und rutscht damit in die erste Zeile, steht ihm nur noch
1 Wiirfel zur Verfiigung.

Oben rechts steht der Rang eines Helden. Der Bogenschiitze hat mit
82 den hochsten Rang und der Krieger mit 14 den niedrigsten.

Die Sonderfahigkeiten der Helden

Jeder Held hat eine Sonderféhigkeit. Sie ist auf seiner Heldentafel oben
rechts beschrieben. Ab Legende 12 steht jedem Helden von Beginn an
eine zweite Sonderfihigkeit zur Verfiigung:

Krieger: Legt zu Beginn einer jeden Legende den weiflen Holzstein
auf die Starkepunkteleiste des Kriegers auf den Wert, der um 2 hoher
ist, als sein aktueller Starkepunktewert. Das ist Ambras Starke.
Beispiel: Der Krieger hat 4 Stirkepunkte. Dann wird Ambras weifSer
Holzstein auf die 6 gesetzt. Immer wenn der Krieger Starkepunkte
hinzubekommt oder verliert, verschiebt er den weiflen Holzstein mit,
so dass Ambras Starkepunkte immer um 2 hoher sind. Ab jetzt gilt

in jeder ersten Kampfrunde der Stiarkepunktewert, den der weifle
Holzstein anzeigt. In allen darauf folgenden Kampfrunden desselben
Kampfes zdhlt der Wert des blauen Holzsteins.

Zwerg: Nur der Zwerg hat im Kampf auf Hohlenfeldern 5 Stérke-
punkte zusitzlich und wiirfelt immer mit 3 Wiirfeln (unabhéngig von
seiner Willenspunkteanzeige).

Zauberer: Lege zu Beginn jeder Legende die 3 Zauberbiicher mit der
geschlossenen Seite nach oben auf die Heldentafel des Zauberers.

Nur der Zauberer kann die neue Aktion ,,Zauberspruch nachlesen®
nutzen. Dann darf er, fiir je 1 Stunde auf der Tagesleiste, eins der
Zauberbiicher auf die offene Seite drehen. Er kann auch mehrere
Zauber auf einmal ,,nachlesen® Das kostet ihn pro Buch 1 Stunde.
Die nachgelesenen Zauber kann er sofort nach dem Nachlesen oder
irgendwann spater in dieser Legende einmal ausfiihren.

Lichtzauber: Der Zauberer kann 1 Kreatur, die sich auf seinem Feld
befindet, auf ein beliebiges angrenzendes Feld versetzen, auf dem sich
keine andere Kreatur befindet. Das gilt auch fiir Skelette und Krahder.
Sollten mehrere Skelette auf seinem Feld stehen, darf er mit dem
Lichtzauber alle in ein freies angrenzendes Feld versetzen (nicht auf
mehrere Felder verteilen). Er kann keine Kreaturen, Skelette oder
Krahder tiber Sprungfelder verscheuchen. Er kann den Lichtzauber nie
gegen einen Endgegner einsetzen.

Heilzauber: Der Zauberer kann den Wert der 1er-Stelle seiner aktuel-
len Feldzahl als Willenspunkte auf die Gruppe verteilen.

Beispiel: Er steht auf dem Feld 228, dann darf er 8 Willenspunkte auf
die Gruppe verteilen.

Die anderen Helden miissen dafiir nicht auf seinem Feld stehen.

Die anderen Helden konnen bereits ihren Zeitstein auf dem Sonnen-
aufgang-Feld haben.

Portalzauber: Der Zauberer kann sich von einem beliebigen Feld auf
das Feld mit dem Lager, bzw. dem Trosswagen teleportieren. Dabei
kann er 1 anderen Helden mitnehmen. Der Held muss dafiir auf
seinem Feld stehen und darf seinen Tag noch nicht beendet haben.
Das geht auch, sollte er von einem Hohlenwicht, Skelett oder Krahder
festgehalten werden.

Die Helden

Bogenschiitze: Der Bogenschiitze erhilt zu Beginn jeder Legende
den Gegenstand Kessel. Nur er kann die neue Aktion ,,Trank brauen®
wihlen. Wenn er den Kessel auf seiner Heldentafel tragt, darf er fiir

1 Stunde auf der Tagesleiste 2 Sternkriuter abgeben und in 1 Trank
der Hexe tauschen. Hat er nur 1 Sternkraut kann er einen halb vollen
Trank der Hexe brauen. Die Aktion kostet immer 1 Stunde, egal wie
viele Sternkrauter er zu Trianken braut. Es kann sinvoll sein, aus 2 Stern-
krautern 2 halb volle Tranke der Hexe zu brauen. Die Erkldrung zum
Trank der Hexe findet ihr auf der Ausriistungstafel.

Die Aktionen der Helden

Ein Held, der am Zug ist, kann zwischen 2 Moglichkeiten wéhlen:

Laufen oder Kimpfen
Jede dieser Aktionen kostet Zeit auf der Tagesleiste. Kimpfen kostet je
Kampfrunde 1 Stunde, Laufen kostet 1 Stunde pro Spielplanfeld.

Die Aktion ,,Laufen

Ein Held kann in seinem Zug beliebig viele Felder weit laufen, so lange
er noch genug Stunden auf der Tagesleiste hat. Jedes Feld, das der Held
betritt, kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Fiir jede verbrauchte
Stunde wird der Zeitstein des Helden 1 Feld auf der Tagesleiste weiter-
gesetzt. Die Pfeile zwischen den Feldern spielen fiir die Bewegung der
Helden keine Rolle.

Beendet ein Held seine Bewegung auf einem Feld, auf dem ein Nebel-
pléttchen liegt, wird das Plittchen aktiviert und sofort ausgefiihrt.

Auf jedem Feld diirfen sich beliebig viele Helden aufhalten.

Die Aktion ,,Kimpfen“

Ablauf eines Kampfes

Ein Held, der sich auf einem Feld mit einer Kreatur befindet, kann
diese Kreatur angreifen. Der Bogenschiitze kann das auch von einem
angrenzenden Feld aus. Sollte der Held in diesem Zug auf das Feld
gelaufen sein, muss er bis zu seinem néchsten Zug warten. Zuvor sind
erst noch alle anderen Helden im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Der Angriff des Helden:

1. In jeder Kampfrunde wird der Zeitstein des Helden auf der Tages-
leiste 1 Feld weitergesetzt.

2. Der Held wiirfelt immer als Erster mit allen Wiirfeln, die ihm zur
Verfiigung stehen (steht auf der Heldentafel links neben seinen
aktuellen Willenspunkten).

3. Anschlieflend addiert er zu seinem hochsten Wiirfelwert seine aktu-
ellen Starkepunkte. Dies ergibt seinen Kampfwert.

4. Will der Held einen ,,Trank der Hexe"“ oder eine ,,alte Waffe® einsetzen,
muss er das direkt nach dem Wiirfeln entscheiden. Er darf nicht die
Reaktion der Kreatur abwarten.

Beispiel fiir die Ermittlung des Kampfwertes: Der Krieger hat 9 Wil-
lenspunkte und wiirfelt daher mit 3 Wiirfeln: 4, 3, 3. Zu seinem héchsten
Wiirfelwert addiert er seine aktuellen Stirkepunkte von 5 und hat somit
einen Kampfwert von 9.

Die Reaktion der Kreatur:

1. Vor dem Kampf werden auf der Kreaturenanzeige des Spielplans
die Stirke- und Willenspunkte der Kreatur markiert. Dann wiirfelt
der linke Nachbar des Kdmpfers mit allen zur Verfiigung stehenden
Wiirfeln fiir die Kreatur (siehe Kreaturenanzeige links neben den
aktuellen Willenspunkten). An der Farbe der Kunststofthalter konnt
ihr ablesen, mit welchen Wiirfeln eine Kreatur wiirfelt.



2. Auch fiir die Kreatur gilt das hochste Wiirfelergebnis. Nur bei den
Kreaturen werden gleiche Werte immer addiert, wenn sich dadurch
ein hoherer Wiirfelwert ergibt. Bei Kreaturen mit 3 Wiirfeln kann es
passieren, dass 2 gleiche Wiirfel zusammen dennoch einen kleineren
Wert ergeben, als der einzelne Wiirfel. Beispiel: Ein Troll wiirfelt 2 x
eine 2 (= 4) und eine 6. Dann wihlt die Kreatur immer den hoheren
einzelnen Wert.

3. Anschlieflend werden zum hochsten Wiirfelwert der Kreatur ihre
Starkepunkte addiert. Dies ergibt ihren Kampfwert.

Die Differenz zwischen den beiden Kampfwerten wird der unter-
legenen Seite von ihren Willenspunkten abgezogen. Auch wenn
der Bogenschiitze von einem angrenzenden Feld angreift, kann er
Willenspunkte verlieren.

Bei Gleichstand geschieht nichts.

Sollte die Kreatur noch Willenspunkte haben und ebenso der Held,
geht der Kampf sofort mit der nidchsten Kampfrunde weiter. Es sei
denn der Held hat keine Stunde mehr auf der Tagesleiste tibrig oder
er bricht den Kampf freiwillig ab.

Das Ende des Kampfes

Hat die Kreatur keine Willenspunkte mehr, hat der Held den Kampf
gewonnen. Er erhalt sofort eine Belohnung. Wie hoch und was die
Belohnung ist, steht auf der Kreaturenanzeige unter den Starkepunkten
der besiegten Kreatur. Steht ein Schrégstrich zwischen 2 Belohnungen,
konnt ihr entweder die Belohnung links vom Strich oder diejenige
rechts vom Strich wéhlen. Die besiegte Kreatur wird auf das Feld
200 gelegt, wodurch der Erzihler sofort 1 Feld weitergeht! Sollte der
Held keine Willenspunkte mehr haben, hat er den Kampf verloren.

Er verliert 1 Stiarkepunkt, sofern er noch mehr als einen hat. Auf3er-
dem erhilt er sofort 3 Willenspunkte. Der néchste Held ist am Zug.
Endet der Kampf ohne Gewinner, erholt sich die Kreatur wieder.
Beim nachsten Angriff hat sie wieder ihre tiblichen Startwerte (siehe
Kreaturenanzeige).

Gemeinsam kimpfen

o Stehen mehrere Helden mit einer Kreatur auf einem Feld (der Bogen-
schiitze auch auf einem angrenzenden Feld), konnen sie gemeinsam
kéampfen.

o Der Held, der am Zug ist, ladt die anderen Helden zum Kampf ein.
Die Zeitsteine aller am Kampf beteiligten Helden werden 1 Stunde
weitergeschoben.

o Der gemeinsame Kampfwert wird ermittelt, indem zunachst alle am
Kampf beteiligten Helden ihre Starkepunkte addieren. Anschlieffend
wiirfelt der einladende Held und nach ihm reihum alle iibrigen
beteiligten Helden und ermitteln jeweils ihren hochsten Wiirfelwert.
Diese Wiirfelwerte werden zu den gemeinsamen Starkepunkten
addiert und ergeben so den gemeinsamen Kampfwert der Helden.

o Ist der gemeinsame Kampfwert der Helden niedriger als der
Kampfwert der Kreatur, verliert jeder dieser Helden die Differenz
an Willenspunkten. Gewinnen die Helden, teilen sie die Belohnung
untereinander auf.

o Nach dem Ende des Kampfes ist anschliefSend der Held im Uhrzeiger-
sinn an der Reihe, der links von dem Helden sitzt, der urspriinglich
zum Kampf eingeladen hatte.

o Wichtig: Will der Zauberer mit seiner Sonderfihigkeit statt seines
eigenen Wiirfels den Wiirfel eines anderen beteiligten Helden auf
die gegeniiberliegende Seite drehen, muss er das sofort nach dem
Wiirfeln entscheiden. Er darf nicht erst abwarten, bis alle Helden
gewiirfelt haben.

o Wichtig: Gegenstinde wie alte Waffen oder der Trank der Hexe
diirfen nicht innerhalb einer gemeinsamen Kampfrunde ausge-
tauscht werden. Beispiel: Ein Held trinkt eine Hiilfte des Tranks. Dann
darf er den Rest nicht an einen mitkdmpfenden Helden weitergeben.

Die Helden und die Kreaturen

Es ist aber erlaubt, am Ende einer Kampfrunde einen Gegenstand
einem mitkdmpfenden Helden zu tibergeben (wenn beide auf
demselben Feld stehen oder einer von beiden einen Falken nutzt).

o Ein Held oder mehrere Helden konnen sich nach einer Kampfrunde
entscheiden, aus dem laufenden Kampf auszusteigen (dann kénnen
sie nicht mehr in den aktuellen Kampf eingreifen, sparen aber
Stunden). Das kann auch der Held sein, der eingeladen hatte.
Solange noch ein Held weiterkampft, geht der Kampf weiter.

Die nichste Kampfrunde beginnt von den beteiligten Helden der
Held links vom einladenden Helden.

o Sollte ein Held aus dem gemeinsamen Kampf ausscheiden, weil er
nicht mehr genug Willenspunkte oder Stunden auf der Tagesleiste
hat, diirfen die anderen beteiligten Helden weiterkimpfen. Ein Held,
der aus dem Kampf ausscheidet, weil er 0 Willenspunkte hat, verliert
1 Starkepunkt und erhilt 3 Willenspunkte. In den laufenden Kampf
kann er jedoch nicht erneut eingreifen.

» Wichtig: Die Belohnung fiir einen gewonnenen Kampf wird nur unter
den Helden verteilt, die auch in der letzten Kampfrunde dabei waren.

Passen
Will ein Held weder Laufen noch Kampfen, kann er ,,passen® Auch das
kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste.

Die freien Handlungsmdoglichkeiten

Die folgenden Handlungen kosten keine Stunden auf der Tagesleiste.
Sie konnen jederzeit ausgefiihrt werden — auch dann, wenn der Held
nicht am Zug ist. Das geht jedoch nicht, wenn sein Zeitstein bereits

auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt.

Die freien Handlungsméglichkeiten eines Helden sind:

o Nebelplattchen aktivieren

o Hohlenplattchen aktivieren

o Quellen leeren

o Apfelniisse, Sternkraut, Edelsteine oder Gegenstinde von einem
Feld aufnehmen oder dort ablegen

o Apfelniisse, Sternkraut, Edelsteine oder Gegenstdnde mit einem
anderen Helden, der auf demselben Feld steht, tauschen oder
verschenken

o Sternkraut pfliicken

o Gegenstande benutzen

Die Kreaturen

Kreaturen aktivieren keine Plattchen (Quellen, Nebelplattchen usw.)
und I6sen auch keine Kampfe aus. Normalerweise konnen ihre Felder
betreten und passiert werden (aufler in der jeweiligen Legende wird
eine entsprechende Ausnahme genannt).

Die Bewegung der Kreaturen

Bei jedem Sonnenaufgang bewegen sich die Kreaturen auf das Lager
oder den Trosswagen zu. Erreichen sie die Zwergenstraf3e (Feldzahlen
mit Unterstrich), bewegen sie sich immer in Richtung Lager bzw. Tross-
wagen. Sie nutzen nie Sprungfelder. Es beginnt immer der Wargor, der
auf dem Feld mit der kleinsten Zahl steht. Eine Kreatur zieht auf das
angrenzende Feld, auf das der kleine Pfeil zeigt. Auf jedem Feld darf
nur eine Kreatur stehen. Sollte das Feld, auf das eine Kreatur ziehen
will, durch eine andere Kreatur bereits besetzt sein, wird sie sofort vom
besetzten Feld aus entlang des Pfeils auf das daran angrenzende Feld
weitergesetzt. Nach den Wargors werden alle Bergskrale und danach
die anderen Kreaturen nach denselben Regeln bewegt (in der Reihen-
folge, in der sie auf dem Sonnenaufgang-Feld abgebildet sind). Auch
wenn eine Kreatur neu auf den Plan kommt und das Zielfeld besetzt
ist, wird sie entlang des Pfeils auf das angrenzende Feld weitergesetzt.



Die Stirke der Kreaturen

Auf der Kreaturenanzeige auf dem Spielplan ist fiir jede Kreatur
angegeben, wie viele Stirke- und wie viele Willenspunkte sie hat.
Hat ein Bergskral oder Troll weniger als 7 Willenspunkte, hat er nur
noch 2 rote Wiirfel zur Verfiigung. An der Farbe der Kunststofthalter
konnt ihr ablesen, mit welchen Wiirfeln eine Kreatur wiirfelt.

Die Tagesleiste

»Laufen’, , Kampfen“ oder ,,Passen” kostet die Helden Stunden auf der
Tagesleiste und werden dort mit den Zeitsteinen (Holzscheiben in
Spielerfarben) markiert.

Fiir jede verbrauchte Stunde wird der Zeitstein des Helden ein Feld auf
der Tagesleiste weitergesetzt.

Jeder Held hat pro Tag 7 Stunden zur Verfiigung. Es sei denn, er macht
,Uberstunden®. Hat ein Held seine Stunden verbraucht, sind nur noch
die anderen Helden an der Reihe, bis auch sie ihre Stunden verbraucht
haben. Ein Held, der an die Reihe kommt und seinen Tag beenden will
(das kann auch schon vor der 7. Stunde sein), legt seinen Zeitstein auf
das Sonnenaufgang-Feld. Ist er an diesem Tag der erste Held, legt er
seinen Zeitstein auf den ,,Hahn zum Zeichen, dass er den niachsten Tag
als Erster beginnen wird. Bevor der neue Tag beginnt, miissen auch
alle anderen Helden ihren Tag beendet haben und ihre Zeitsteine
miissen auf dem Sonnenaufgang-Feld liegen. Dann werden alle Symbole
auf dem Sonnenaufgang-Feld nacheinander ausgefiihrt. Erst danach be-
ginnt der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn liegt, den neuen Tag.

Die Uberstunden

Ein Held kann sich dazu entschlieflen, mehr als nur 7 Stunden an
einem Tag zu verbrauchen. Er kann bis zu 3 zusitzliche ,,Uberstunden”
machen. Jede Uberstunde kostet ihn allerdings 2 Willenspunkte.
Dafiir setzt er seine Holzscheibe auf seiner Heldentafel entsprechend
viele Felder zuriick. Ein Held darf sich nie durch Uberstunden auf

0 Willenspunkte bringen.

Die Sprungfelder

Ein Held kann an bestimmten Stellen tiber Schluchten springen -
immer dort, wo eine gebogene Linie und ein Willenspunktewert zu
sehen sind. Das Springen zahlt zur Aktion ,,Laufen. Allerdings beno-
tigt der Held zum Springen mindestens so viele Willenspunkte, wie
dort angegeben sind. Er muss die Willenspunkte nur aktuell besitzen,
nicht abgeben. Sollte er fiir den Sprung Uberstunden machen, zihlen
die Willenspunkte vor dem Weitersetzen seines Zeitsteins.

Wenn der Krieger einen anderen Helden tiber ein Sprungfeld mit-
nimmt, muss nur der Krieger den angegebenen Wert haben.
Wichtig: Kreaturen konnen die Sprungfelder nicht nutzen.

Skelette und Krahder nutzen Sprungfelder.

Der Bogenschiitze kann auch tiber ein Sprungfeld hinweg Kreaturen,
Skelette oder Krahder angreifen.

Mit dem Fernrohr konnen auch Plattchen auf Feldern aufgedeckt
werden, wenn sie nur durch ein Sprungfeld mit dem Helden verbunden
sind, der das Fernrohr tragt.

Die alte Zwergenstrafie

Auf dem Spielplan ,,Graues Gebirge* gibt es Feldzahlen mit Unter-
strichen. Diese Felder gehoren zur alten Zwergenstrafle. Nur auf diesen
Feldern kann der Trosswagen bewegt werden. Kreaturen, die eins
dieser Felder erreichen, bewegen sich fortan in Richtung des Lagers
bzw. Trosswagens.

Weitere Spielelemente

Das Sonnenaufgang-Feld
1. Oberste Ereigniskarte vorlesen und ausfiihren

2.-5. Alle Kreaturen in der abgebildeten Reihenfolge bewegen
Es beginnen immer die Wargors, dann folgen die Bergskrale,
Trolle und erneut die Wargors. Innerhalb jeder Kreaturenart
beginnt immer die Kreatur, die auf dem Feld mit der kleinsten
Zahl steht.
Wichtig: Auf jedem Feld darf nur eine Kreatur stehen. Sollte das
Feld, auf das eine Kreatur ziehen will, durch eine andere Kreatur
bereits besetzt sein, wird sie sofort vom besetzten Feld aus entlang
des Pfeils auf das daran angrenzende Feld weitergesetzt.

6. Alle Hohlen auffiillen
Legt auf jedes Hohlenfeld ein Hohlenpldttchen aus dem Vorrat,
aufler ein Held steht aktuell darauf.

7. Skelette einwiirfeln und aufstellen
Jedes Skelett, das auf dem Sonnenaufgang-Feld liegt, wird einzeln
mit einem roten Wiirfel eingewtirfelt und jeweils auf das entspre-
chende Feld mit rotem Wiirfelsymbol gestellt. Auflerdem werden
alle liegenden Skelette auf ihren Feldern aufgestellt.

8.Proviant abgeben
Jeder Held muss jetzt 1 x Proviant abgeben konnen. Das konnen
Apfelniisse oder Sternkraut sein. Kann ein Held das nicht, verliert
er 8 Willenspunkte. Sinkt er dadurch auf 0 Willenspunkte, erhalt
er sofort 3 Willenspunkte, verliert aber 1 Starkepunkt.
Ganz wichtig: Ein Held, der auf dem Feld mit dem Lager oder
Trosswagen steht, muss keinen Proviant abgeben.

9. Sternkraut wachsen lassen
Auf jedes Feld auf dem Spielplan, auf dem ungepfliickte Sternkraut-
plattchen liegen, wird jetzt ein weiteres dazugelegt. Ein Held kann
sie einsammeln und muss nicht alles auf einmal ,,herausrupfen®

10. Quellen auffrischen
Die Quellenplittchen werden auf ihre farbige Vorderseite gedreht,
aufSer ein Held steht aktuell darauf.

11. Erzihler bewegen
Der Erzahler geht auf der Legendenleiste ein Buchstabenfeld
weiter. Der Erzdhler bewegt sich bei jedem Sonnenaufgang.
Wenn der Erzdhler ein Buchstabenfeld erreicht, auf dem ein
Sternchen liegt, wird die zugehorige Legendenkarte laut vor-
gelesen. Erreicht der Erzéhler den Buchstaben ,,n“ auf der

Legendenleiste, endet das Spiel.
- J

Nicht geniigend Proviant?

Ein Held, der bei Sonnenaufgang wegen Proviantmangels auf 0 Willens-
punkte sinkt, steigt sofort wieder auf 3 Willenspunkte, verliert aber

1 Starkepunkt.

Kann er keinen Stiarkepunkt abgeben, weil er nur noch 1 hat, steigt

er dennoch auf 3 Willenspunkte. Zusitzlich muss er aber an dem
gesamten néchsten Tag ruhen. Das heif3t, er kann nicht am Geschehen
teilnehmen (also keine Aktionen und auch keine freien Handlungs-
moglichkeiten durchfiithren). Erst am darauf folgenden Tag darf er
wieder mitspielen.

Die Agren und die Ausriistungstafel

Auf der Ausriistungstafel werden zu Beginn einer Legende Gegenstiande
bereitgelegt. Ab Legende 12 darf sich ein Held, wenn er einen Agren
(grunlicher kleiner Bergmensch) auf einem Nebel- oder Hohlenplatt-
chen aktiviert oder wenn er ein Skelett besiegt, einen dieser Gegen-
stainde nehmen (nicht den Trank der Hexe und nicht das Sternkraut).




Die Gegenstinde

Die Benutzung der Gegenstinde ist eine der ,,freien Handlungsmog-
lichkeiten der Helden und kostet keine Stunden auf der Tagesleiste.
Die Erklarungen zu den meisten Gegenstinden findet ihr auf der
Ausriistungstafel.

Der Sturmschild und der Feuerschild

Jede Seite des Sturmschildes kann einmal eingesetzt werden, um

a) ein negatives Ereignis, auf dem der Sturmschild abgebildet ist, fiir
die ganze Heldengruppe abzuwehren oder

b) nach einer Kampfrunde den Verlust von Willenspunkten fiir den
Trager des Schildes abzuwehren.

Fiir jede Seite des Feuerschildes darf der Held, der ihn trégt, ein Feuer-
plattchen auf das Feld legen, auf dem er gerade steht (im Vorbeigehen
geht das nicht). Dort bleibt es bis zum Ende der Legende liegen. Ein
Held, der auf einem Feld mit einem Feuerplattchen steht (passieren ist
kein Problem), sinkt auf 3 Willenspunkte und kann in der restlichen
Legende nie mehr tiber 3 Willenspunkte kommen. Kreaturen sinken
ebenfalls auf 3 Willenspunkte, wenn sie auf einem Feld mit einem
Feuerplattchen stehen, erlangen aber sofort wieder ihre normalen
Willenspunktewerte, wenn sie das Feld verlassen haben. Ein Held, der
einen der méchtigen Schilde (z. B. den Sturmschild) tragt, kann eine
Seite des Schildes einsetzen, um sich vor dem Willenspunkteverlust
zu schiitzen. Das kann auch der Trager des Feuerschildes mit seiner
verbliebenen zweiten Seite machen. Auf Endgegner hat der Feuerschild
keinen Einfluss! Der Feuerschild kann auflerdem genutzt werden, um
nach einer verlorenen Kampfrunde den Verlust von Willenspunkten
fur den Trager des Schildes abzuwehren.

Apfelniisse und Sternkraut

Sowohl Apfelniisse als auch Sternkraut kénnen bei Sonnenaufgang als
Proviant abgegeben werden. Der Bogenschiitze kann zudem aus dem
Sternkraut den Trank der Hexe brauen.

Ungepfliicktes Sternkraut wéchst bei Sonnenaufgang nach. D. h. auf
jedes Feld, auf dem bereits ein Sternkrautpléttchen liegt, wird eins
dazugelegt. Auch wenn auf einem Feld bereits mehrere Sternkrauter
liegen, wichst dort nur eins bei Sonnenaufgang nach. Ein Held muss
nicht alle Sternkrauter auf einem Feld pfliicken. Wenn nicht geniigend
Sternkrautplattchen auf der Ausriistungstafel liegen, wird zuerst auf
die Felder ein neues Plittchen gelegt, die die kleinste Feldzahl haben.

Das Fernrohr

Das Fernrohr kann nur eingesetzt werden, wahrend sein Besitzer auf
einem Feld steht. Im Vorbeigehen ist das nicht méglich. Ein Held darf
alle Plattchen aufdecken, die zu seinem Standort benachbart sind,
allerdings keine Hohlenplattchen. Aktiviert werden diese Plattchen
dadurch nicht.

Die Edelsteine

Ein Held kann einen Edelstein auf jedem begehbaren Feld, auf dem er
steht, ablegen (das geht nicht im Vorbeigehen). Wenn ein Edelstein be-
nachbart zu einer Kreatur liegt, lauft sie bei Sonnenaufgang nicht ent-
lang des Pfeils, sondern auf das Feld mit dem Edelstein. Der Edelstein
kommt dann sofort aus dem Spiel. Liegen zwei Edelsteine benachbart,
zieht die Kreatur zu dem wertvolleren. Beim néchsten Sonnenaufgang
bewegt sich die Kreatur wieder entlang der Pfeile — aufler es liegt ein
weiterer Edelstein benachbart. Auf diese Weise konnen Kreaturen von
ihrem eigentlichen Weg abgelenkt werden.

Wichtig: Die Reihenfolge, in der sich die Kreaturen bei Sonnenauf-
gang bewegen, wird auf jeden Fall beibehalten! Edelsteine auf Feldern,
auf denen neue Kreaturen auftauchen, kommen sofort aus dem Spiel.

Die Gegenstinde

Die alten Waffen

Jede dieser Waffen kann nur einmal eingesetzt werden. Danach kommt
sie aus dem Spiel. Ein Held, der eine alte Waffe einsetzen mochte, muss
dies sofort nach dem Wiirfeln entscheiden.

Eiserner Handschuh: Der Held kann in einer Kampfrunde 2 Wiirfel
mit einem beliebigen Wert addieren. Kann nicht vom Bogenschiitzen
verwendet und nicht mit dem Trank der Hexe kombiniert werden.

Messer: Der Held kann in einer Kampfrunde einen eigenen geworfenen
Wiirfel erneut wiirfeln. Der Bogenschiitze kann nur seinen zuletzt
geworfenen Wiirfel erneut wiirfeln. Dieser zihlt.

Axt: Der Held erhalt in einer Kampfrunde 2 Starkepunkte zusitzlich.

Schwertgriff: Ist alleine nutzlos. Zusammen mit der Schwertklinge
bringt der Schwertgriff in einer Kampfrunde 5 Stirkepunkte zusitzlich.

Schwertklinge: Ist alleine nutzlos. Zusammen mit dem Schwertgriff
bringt die Schwertklinge in einer Kampfrunde 5 Starkepunkte zusatz-
lich.

Hinweis: Messer, Axt und Schwertgriff und -klinge kénnen vom Bogen-
schiitzen auch dann verwendet werden, wenn er von einem benachbarten
Feld aus angreift.

Die Quellen

Ein Held, der auf einem Feld mit einer Quelle steht, kann die Quelle
leeren und erhilt dafiir Willenspunkte. Im Vorbeigehen geht das
jedoch nicht. Alle Quellen werden bei Sonnenaufgang ,,aufgefrischt,
aufler auf einem Feld mit einer Quelle, auf dem ein Held steht.

Die Nebelplittchen

Wenn ein Held ein Feld mit einem Nebelplattchen nur passiert,
geschieht nichts. Beendet ein Held jedoch seine Bewegung auf einem
Feld mit einem Nebelplattchen, muss er das Plattchen aufdecken und
dadurch aktivieren.

Die Hohlen

Wenn ein Held ein Feld mit einem Ho6hlenplattchen nur passiert,
geschieht nichts. Beendet ein Held jedoch seine Bewegung darauf,
muss er das Plattchen aufdecken und dadurch aktivieren.

Hohlen konnen nicht mit dem Fernrohr aufgedeckt werden.

Die Hohlenwichte

Ein Held, der einen Hohlenwicht aktiviert hat, lasst dieses Hohlen-
plattchen auf dem Feld liegen. Um sich zu befreien, muss er in einer
Kampfrunde den darauf abgebildeten Wert iibertreffen. Bei Gleich-
stand oder einem niedrigeren Kampfwert geschieht nichts. So lange er
den Hohlenwicht nicht besiegt hat, kann er die Aktion ,,Laufen® nicht
mehr wihlen. Andere Helden diirfen zu ihm kommen und mit ihm
gemeinsam kdmpfen, um ihn zu befreien. Der gefangene Held muss
aber mitkdmpfen. Der Hohlenwicht hilt nur diesen einen Helden fest.
Fiir einen besiegten Hohlenwicht gibt es keine Belohnung und der
Erzdhler geht nicht weiter. Das besiegte Hohlenwichtplattchen kommt
aus dem Spiel und ein neues Hohlenplattchen wird sofort aktiviert.

Die Holzstimme

Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Holzstamm steht, kann er
den Stamm einsammeln. Die Stimme werden auf die Stirkepunkte-
leiste der Heldentafel gelegt — und zwar so, dass sie links neben den
Holzstein passen, der die Starkepunkte anzeigt. Beispiel: Um einen
2er-Stamm tragen zu konnen, benotigt der Held mindestens 3 Stirke-
punkte. Ein Held kann mehrere Stimme gleichzeitig tragen, wenn alle
diese Stamme links neben den Holzstein auf seiner Starkepunkteleiste
passen.



Die Skelette

Mehrere Skelette auf einem Feld sind eine ,,Horde“.

Skelett-Bewegung:

Immer wenn ein Zeitstein die 4. Stunde verldsst, erhalt der jeweilige
Held das oberste Bewegungsplattchen. Er darf die Aktion dieser Stunde
noch zu Ende ausfiihren (z. B. 1 Feld weit laufen oder eine Kampfrunde
bestreiten). Dann aber muss er den Text auf dem Pléttchen laut vor-
lesen und die Skelette und Horden entsprechend bewegen. Anschlie-
8end kann er seine Aktion fortfiithren (also z. B. weiter laufen oder
weiter kimpfen).

Wenn die Bewegungsplittchen der Skelette aufgebraucht sein sollten,
werden sie gemischt und erneut als Stapel auf die 4. Stunde gelegt.
Hinweis: Die Anweisungen auf den Bewegungspldttchen unter dem
Strich haben erst in Legende 17 eine Bedeutung.

o Skelette bewegen sich nicht entlang der Pfeile, sondern immer in die
Richtung eines Helden, falls er nicht mehr als 3 Felder weit entfernt
steht.

o Ein Skelett, das keinen Helden in ,,Sichtweite von 3 Feldern hat,
bewegt sich nicht.

o Skelette nutzen Sprungfelder. Auch ein Held, der durch ein Sprung-
feld 3 oder weniger Felder entfernt ist, ist in ,,Sichtweite®

o Eslaufen immer zuerst die Skelette, die auf den Feldern mit den
kleinsten Feldzahlen stehen.

 Sollten mehrere Helden gleich weit entfernt sein, wahlen die Skelette
immer denjenigen, der auf der kleinsten Feldzahl steht.

o Sollten Skelette einen Helden nicht erreichen, also einen Zwischen-
stopp einlegen, und mehrere Felder gleich weit zum Helden entfernt
sein, wahlen die Skelette immer den Weg, bei dem sie auf dem Feld
mit der kleineren Feldzahl auskommen.

» Ein Skelett, das mit einem Helden auf einem Feld steht, bewegt sich
nicht mehr.

o Ein Held, der auf einem Feld mit einem Skelett steht, kann die Aktion
»Laufen nicht mehr wahlen.

o Ein Held, der ein Feld mit einem Skelett betritt, kann nicht mehr
weiterlaufen.

o Skelette ignorieren Edelsteine.

Skelette und das Lager bzw. der Trosswagen:

Skelette laufen nicht absichtlich in die Richtung des Lagers oder des
Trosswagens, sondern in die Richtung der Helden. Sollten sie jedoch
das Feld, auf dem das Lager oder der Trosswagen steht, betreten,
werden sie wie Kreaturen auf die goldenen Schilde gestellt (pro Skelett
1 Schild).

Skelett-Kampfwerte:

Die Skelette wiirfeln mit 2 weiflen Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte

werden addiert. Sie haben 9 Willenspunkte und 3 Stirkepunkte.

Haben sie weniger als 7 Willenspunkte, kimpfen sie nur noch mit

1 weiflen Wiirfel.

» Ein Held kann immer nur ein Skelett nach dem anderen angreifen.
Ist der Kampf beendet, ist der im Uhrzeigersinn néchste Held an der
Reihe.

o Der Kampf gegen Skelette funktioniert fast genauso wie der Kampf
gegen Kreaturen. Hat das Skelett einen hoheren Kampfwert (Starke-
punkte + Wiirfelwert), verliert der Held die Differenz an Willens-
punkten. Bei Gleichstand geschieht nichts.

Skelette konnen iiberwunden oder besiegt werden. Das hangt davon
ab, wie sehr euer Kampfwert den ihren tibertrifft.

Die Skelette

Skelette iiberwinden (ohne Belohnung):

Ein Held oder eine Heldengruppe, die in einer Kampfrunde einen

hoheren Kampfwert als das Skelett hat, hat das Skelett ,,iiberwunden’.

Es wird sofort auf dem aktuellen Feld hingelegt.

o Der Erzihler geht fiir das Uberwinden von Skeletten nicht weiter.

o Fiir iiberwundene Skelette gibt es keine Belohnung.

« Bei Sonnenaufgang stehen alle iiberwundenen Skelette wieder auf
(7. Symbol).

o Solange sie liegen, werden sie aufgrund von Bewegungsplattchen
nicht bewegt.

Skelette besiegen (mit Belohnung):

Ein Held oder eine Heldengruppe, die es schafft, in der ersten Kampf-

runde ein Skelett auf 0 Willenspunkte zu bringen, hat es besiegt!

Nur dann gilt Folgendes: Der Held, der das Skelett besiegt hat, ent-

scheidetob eres ...

a) ... auf das Feld 200 legt oder

b) ... auf das Sonnenaufgang-Feld.

o Legt er das Skelett auf das Feld 200, geht der Erzdhler 1 Buchstaben
weiter.

o Legt er das Skelett auf das Sonnenaufgang-Feld, geht der Erzahler
nicht weiter. Dafiir wird das Skelett beim kommenden Sonnenauf-
gang (7. Symbol) mit einem roten Wiirfel wieder eingewiirfelt und
auf das entsprechende Feld mit rotem Wiirfelsymbol gestellt.

In beiden Fallen erhalten die Helden eine Belohnung, namlich 1 be-

liebigen Gegenstand von der Ausriistungstafel (aufler Sternkraut oder

Trank der Hexe).

Sonderfall 1:

Wenn ein Held, dessen Zeitstein auf der 4. Stunde liegt, anstelle

einer Aktion seinen Tag vorzeitig beendet, wird dadurch das oberste
Bewegungsplattchen nicht aktiviert. Daher kann es in Ausnahmefillen
sinnvoll sein, auf die restlichen Stunden eines Tages zu verzichten.

Sonderfall 2:

Ein Held, dessen Zeitstein die 4. Stunde verldsst, muss seine Bewegung
unterbrechen und ein Bewegungsplattchen aktivieren. Sollte er dabei
auf einem Feld mit einem Nebel- oder Hohlenplittchen ,,anhalten®
miissen, so muss er dieses Plattchen nicht aktivieren. In diesem Fall
hat er seine Bewegung ja noch nicht beendet. Wenn er nach der Akti-
vierung des Bewegungsplittchens seine Bewegung fortsetzt, bleibt das
Nebel- oder Hohlenplattchen nicht aktiviert liegen.

Sonderfall 3:

Wenn sich mehr als ein Held innerhalb der Sichtweite eines Skelettes
von 3 Feldern befindet, dann geht das Skelett nicht zu dem Helden auf
der kleinsten Feldzahl, sondern zu demjenigen, der am nachsten steht.



Hallo liebe Andor-Fans,

Stufe 1:

Die alten Waffen konnen einen ganzen Kampf lang eingesetzt
werden, nicht nur eine Kampfrunde. Legt aufSerdem das ,,-4*“
Plittchen mit der ,,-1“-Seite nach oben auf die Uberstunden

8,9 und 10. Jede Uberstunde kostet nur 1 Willenspunkt.
Ausnahme nur fiir Legende 17: In Legende 17 miisst ihr das
»-4”-Plattchen mit seiner ,,-4“-Seite nutzen, diirft es aber auf

die ,,-1“-Seite wenden, sobald kein Wachter auf der Schmiede steht.

Stufe 2:

Krieger: ,, Ambras Wut*

Ambras weifler Holzstein fiir die Starkepunkte wird nach jeder
Kampfrunde um 1 nach rechts verschoben und er zahlt in jeder
Runde. D. h., dass Ambra mit jeder Kampfrunde um 1 stirker
wird. Ist der Kampf beendet, wird der weifle Holzstein zuriick-
geschoben, so dass er wieder nur um 2 hoher ist, als der Wert
des blauen.

Zwerg: ,,Der Schatten der Hohlen®
Der Zwerg darf auch auf dem Feld, auf das der Pfeil eines Hohlen-
feldes weist, mit 3 Wiirfeln wiirfeln und 5 Stirkepunkte addieren.

mit den folgenden Regelanpassungen konnt ihr die Legenden 12-17 etwas leichter spielen. Mit Stufe 1 haben eure Helden mehr Ausdauer.
Mit Stufe 2 starkt ihr sogar ihre Sonderfahigkeiten. Auch mit diesen Anpassungen bleiben die Legenden spannend und anspruchsvoll.

{ Leichter Spielen

Zauberer: ,Wiederkehrende Zauberspriiche®

Wenn der Zauberer einen Zauber nachgelesen hat und ihn spéter
aktiviert, wird das Zauberbuch nicht aus dem Spiel genommen.
Stattdessen darf der Zauberer mit seinem Wiirfel wiirfeln und das
soeben genutzte Zauberbuch an den Buchstaben der Legenden-
leiste legen, der diesen Wiirfelwert zeigt. Erreicht der Erzahler
diesen Buchstaben, erhdlt der Zauberer dieses Zauberbuch mit
der bereits offenen Buchseite zuriick. Er kann den Zauber wieder
aktivieren und danach erneut wiirfeln, so dass ein Zauber mehr-
fach ins Spiel kommen kann. Sollte das Zauberbuch an einen
Buchstaben der Legendenleiste eingewiirfelt werden, den der
Erzihler bereits passiert hat oder bei dem er aktuell steht, geht
das Zauberbuch endgiiltig aus dem Spiel.

Bogenschiitze: ,,Ergiebiges Kraut“

Der Bogenschiitze kann aus einem Sternkraut 1 vollen Trank der
Hexe brauen. Sollten die Trénke ausgehen (es sind 3 Trankplattchen
im Spiel), kann er keinen Trank mehr brauen, bis welche genutzt
wurden und wieder auf der Ausriistungstafel liegen.

Hast du Lust, eine eigene Legende zu
entwickeln?

Nutze die kostenlosen Blankokarten
auf unserer
Homepage und
finde Tipps zum
Entwickeln eigener
Legenden in unserem

Auf unserer Homepage
legenden-von-andor.de
findest du bereits
iiber 100 tolle
Fan-Legenden!
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