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Beglsithet

Nachdem der Kampf um Cavern gewonnen ist, warten auf die Helden von Andor
neue, auflergewohnliche Abenteuer.

Diese Erweiterung enthalt drei neue Legenden fiir das Grundspiel fiir 2-4 Helden,
eine davon spielt auf dem Minen-Spielplan. Wenn nichts anderes angegeben ist,
gelten alle Regeln des Grundspiels. Mit den Ergidnzungen ,,Neue Helden“ oder
,Dunkle Helden“ konnen die Legenden auch mit bis zu sechs Helden gespielt
werden.

In ,,Schatten iiber Cavern“ folgt ihr dem Hilferuf des neuen Fiirsten der
Schildzwerge und geht merkwiirdigen Geschehnissen in der Mine nach.
Dabei stof3t ihr auf einen diisteren Gegenspieler.

In ,,Fremde Heimat“ fi det ihr euch in einem fremdartigen Andor wieder
und steht schon bald méchtigen, bislang unbekannten Feinden gegentiber:
einer Schattenhexe, einem Zwergenmechaniker aus den Tiefminen und
einem Schamanen der Taren.

“N, Und in ,Der letzte Schatten® erhaltet ihr endlich Antworten auf alle bislang
aufgeworfenen Fragen und ihr bekommt es mit einem dunklen Fluch zu tun.

Ce G

Vorbereitung:

o Lost vorsichtig alle Teile aus den vier Stanztafeln und steckt die Spielfigu en
in die farblich zugehorigen Kunststofthalter.

+ Legt das Spielmaterial aus dem Grundspiel bereit.

o Beginnt die erste Legende, indem ihr die Legendenkarte A1 von
»Schatten tiber Cavern® vorlest.
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Spielmaterial

16 Kunststofthalter fir die Spielfigu en (3 rote, 4 graue, 9 schwarze)
6 Sortierbeutel

16 Figuren

72 grofle Karten

71 grofie 1 Karte ,Gaben
der Schildzwerge®

(

Berserkertroll

Trollhduptling

Shan Thogger Rudnar

3x Tiefminen-
Golems

. Schatten

Leitwardrak
Mart =
3 Spielplaniiberleger Harthalt Bewahrer vom S
Baum der Lieder  §chwarzes
Einhorn
GrofSes Plittchen
Vorderseite ,Verlassener Turm*

(Feld 83) und Riickseite

»Brandurs Lager* (Feld 0)

GrofSes Plittchen
»Feld 72

GrofSes Plittchen
»Lager der Trolle®
(Feld 39)

Vorderseite ,, Zerstorter Karren“ und Riickseite ,,Erloths Stand“

2



UL )
4 Gaben der Schildzwerge

Die Eule Der Roteisenschild Die Spitzhacke
Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite  Die Zwergenstiefel

6 Zwergentiiren Zwergentiiren- Schatten- Th gger-
Plittchen Plittchen Plittchen
- - M . <

Vorderseiten Wasser Riickseite

Wasser

&,
1 Boot
Vorderseiten Feuer Riickseite
Feuer Einhornreiter
5 Bewegungspléittchen
Wardrak Skral Troll
3 Drachenknochen 1 Lagerfeuerplittchen 3 Golemkerne
Q O fi%
L e scice Vorderseite  Riickseite
8 Roteisensteine Pfeil-
Vorderseiten Riickseite Plittchen
8x
Ix
6 Mystikpléttchen
Vorderseiten Riickseite

1 Schildkrone

Lyd &

Vorderseite Riickseite

I1x
6 Ortspléttchen Sternchen
Vorderseiten Riickseite s
Uberleger Dimmerung-Feld 1 roter

Markierungsring




Wichtige Stichworte zum Nachschlagen und Erklarung von Sonderfillen

Allgemein

o Mit einem Pfeilplattchen kann nach Belieben auf dem Minen-Spielplan die Kreaturen-
Bewegung von Feld 21 zu Feld 15 gefithrt werden. Das gilt fiir alle Legenden, die auf dieser
Spielplanseite gespielt werden.

o Tipp: Solltet ihr euch bei einer Funktion unsicher sein und auch im Begleitheft eine ein-
deutige Antwort fi den, macht im Zweifel immer den Logik-Check: Stellt euch die Situation
vor und tiberlegt selbst, was dabei am logischsten wire.

Das Geroll

o Weder Helden noch reaturen oder der Falke konnen ein Feld mit Gerdllplittchen betreten
oder passieren.

« Ein Held kann ein Gero6llplattchen von einem angrenzenden Feld aus entfernen. Das gilt als
Aktion ,,Kdmpfen®

o Um Geroll zu entfernen, muss der Kampfwert des Helden (Starkepunkte plus Wiirfelwert)
mindestens so grof’ sein wie die Zahl auf dem Geréllplattchen. Mit einem Kampfwert, der
der Summe aus mehreren Plattchen entspricht, konnen mehrere Plattchen auf einmal ent-
fernt werden.

o Jeder Versuch, Ger6ll zu entfernen, kostet den Helden 1 Stunde auf der Tagesleiste.

o Wie beim Kampf gegen eine Kreatur kénnen beim ,,Kampf“ gegen das Ger6ll mehrere
Helden gemeinsam Gero6llplattchen entfernen.

o Entfernte Ger6llplattchen kommen aus dem Spiel.
Nur in Legende 2: Entfernte Ger6llplattchen werden wieder verdeckt auf Feld 84 gelegt und
dort gesammelt.

Der Turm

 Ein Held, der auf dem Feld mit dem Turm steht, kann darauf gesetzt werden und hat dort
2 Stirkepunkte zusatzlich. Mehr als ein Held ist nicht mdglich.

o Fernkdmpfer und Helden mit Bogen konnen auch angrenzende Kreaturen vom Turm aus
bekampfen.

Die Zwergentiiren

o Steht ein Held auf einem Feld mit einer Zwergentiir, kann er diese 6ffnen. Das Plattchen wird
dann auf die gedffnete Seite gedreht. Das Offnen zihlt als Aktion und kostet 1 Stunde auf der
Tagesleiste.

« Die Riickseiten von zwei Zwergentiiren (eine Wasser- und eine Feuertiir) zeigen das gleiche
Symbol. Wenn zwei gleiche Symbole offenliegen, gelten die beiden Felder als benachbart.

Ein Held kann sich fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste von einem Feld zum anderen bewegen.

o Bei jedem Sonnenaufgang, nachdem die Brunnen aufgefrischt wurden, werden die Zwergen-
tiiren wieder auf die geschlossene Seite gedreht.

Wichtig: Steht ein Held dabei auf einem Feld mit einer Zwergentiir, bleibt diese geoftnet.

o Nur in Legende 2: Wenn ein Held in einem Geheimgang Roteisenstein sammelt, wird die
Zwergentiir, von der aus er gestartet ist, sofort auf die geschlossene Seite gedreht.

Das Boot

o Das Boot kann an dem Feld, an dem es liegt, fiir eine Stunde betreten bzw. verlassen werden.

o Befindet sich ein eld in einem Boot, kann er damit ans Ufer eines beliebigen Feldes fahren.
Dies zahlt als freie Aktion, kostet also keine Stunde.
Wichtig: Unter der Taubriicke kann das Boot nicht hindurchf hren. Die Felder 16 und 48
sind somit die letzten vom Fluss aus erreichbaren Felder in dieser Richtung.

o Betreten, Fahren und Aussteigen konnen beliebig kombiniert in einem Zug oder einzeln
durchgefiithrt werden.

o Maximal zwei Personen konnen sich zur elben Zeit im Boot befinden (2 Helden oder 1 Held
und eine andere Figur oder 1 Held und ein Bauer).

o Tipp: Achtet beim Anlegen darauf, mit dem Bug auf das Feld zu zeigen, an dessen Ufer das
Boot liegt. So konnt ihr euch as Feld leichter merken.

Das Schwarze Einhorn

o Um das Schwarze Einhorn reiten zu kénnen, muss es vorher gebandigt werden. Dazu muss ein
Held die Nacht auf dem Feld mit dem Einhorn verbringen. Ab dem néchsten Morgen kann er
es dann reiten. Steckt dazu die Reiterfigur in den dafiir vorgesehenen Schlitz der Einhornfigur.
Diese ersetzt nun die Heldenfigur. Die Heldenfigur wird dann vom Spielplan genommen.

o Tipp: Ihr konnt die Einhornfigur auf den Standfuf’ des Helden stecken.



o Der Einhornreiter kann sich iir eine Stunde bis zu vier Felder weit bewegen, muss dann aber
zusitzlich zu jeder Stunde einen Willenspunkt abgeben. Bewegt er sich ur ein Feld, gelten
alle tiblichen Regeln zur Aktion ,,Laufen®.

 Nutzt er die Fahigkeit des Einhorns, kann er keine andere Figur oder Bauern mit sich iihren.

o Im Kampf kann er zusitzlich zum 6chsten Wiirfelwert beliebig viele weitere seiner Wiirfel
werten. Fiir jeden zusitzlichen Wiirfel muss er ebenfalls einen Willenspunkt abgeben.

o Diese Fihigkeit kann mit dem Trank der Hexe oder dem Helm kombiniert werden.

o Sollte der Einhornreiter auf einem Feld vom Schwarzen Einhorn absteigen, wird wieder
die Heldenfigur auf den Plan gestellt, die Reiterfigur wird dann vom Spielplan genommen.
Um das Einhorn dann wieder nutzen zu konnen, muss dieses erneut wie oben besch ieben
gebdndigt werden. Erst dann kann es wieder von einem Helden geritten werden. Das gilt
auch {iir Helden, die zuvor bereits Einhornreiter waren.

 Der Einhornreiter kann die Zwergenstiefel nicht nutzen.

« Das Einhorn kann nicht auf den Turm gestellt werden. Will der Einhornreiter den Turm
nutzen, muss er zuvor vom Einhorn absteigen. Nach der utzung des Turms muss es erneut
gebiandigt werden.

 Schwarzes Einhorn und Bogenschiitze: Der Bogenschiitze muss im Kampf wie gewohnt
entscheiden, wann er aufthort zu wiirfeln. Fiir jeden Willenspunkt, den er abgibt, kann er in
umgekehrter Reihenfolge (vom zuletzt bis zum zuerst geworfenen) einen weiteren Wiirfel
werten.

Beispiel: Der Bogenschiitze wiirfelt nacheinander eine 1, eine 4, eine 2 und eine 5. Es ist nicht
moglich, ur den vierten (5) und den zweiten (4) Wiirfel zu werten. Dazu miisste auch er
dritte (2) Wiirfel gewertet werden. Insgesamt miisste der Bogenschiitze also 3 Willenspunkte
abgeben, um den zweiten Wiirfel werten zu konnen.

o Schwarzes Einhorn und Zauberer: Der Zauberer kann im Kampf wie gewohnt einen
Wiirfel auf die gegeniiberliegende Seite drehen. Auch ein iirfel des Einhornreiters darf
auf die andere Seite gedreht werden.

Harthalt

o Ein Held kann in seinem Zug anstelle von ,,Laufen oder ,,Kampfen“ die Aktion ,,Harthalt
bewegen wihlen. Das kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Dann darf er Harthalt bis zu
4 Felder weit bewegen. Das kann er in seinem Zug auch ehrfach achen (also fiir 2 Stun-
den Harthalt bis zu 8 Felder bewegen). Nach der ktion ,,Harthalt bewegen® ist der ndchste
Held an der Reihe.

o Wenn Harthalt auf demselben Feld wie eine Kreatur steht, zahlt er im Kampf gegen die
Kreatur 4 zusitzliche Starkepunkte fiir die Helden.

o Harthalt kann keine Plittchen einsammeln.

 Harthalt kann beliebig viele bereits rekrutierte Bauern, die auf seinem Feld liegen, mit
sich tihren. Diese sind vor Kreaturen sicher, solange sie sich uf seinem Feld befinden.
Jeder Bauer zdhlt einen weiteren Stirkepunkt im Kampf, wenn er mit der Kreatur auf
demselben Feld steht. Harthalt kann weitere Bauern einsammeln. Diese miissen dann nicht
extra tiberzeugt werden. Das geht nicht im Vorbeigehen.

Die Bewahrer vom Baum der Lieder

o Ein Held kann in seinem Zug anstelle von ,,Laufen® oder ,,Kdmpfen® die Aktion ,,Bewahrer
bewegen wihlen. Das kostet ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Dann darf er die Bewahrer
bis zu 4 Felder weit bewegen. Das kann er in seinem Zug auch ehrfach achen (also fiir
2 Stunden die Bewahrer bis zu 8 Felder bewegen). Nach der ktion ,,Bewahrer bewegen® ist
der nichste Held an der Reihe.

o Wenn die Bewahrer auf demselben Feld wie eine Kreatur oder angrenzend zu dieser stehen,
zéahlen sie im Kampf gegen die Kreatur 3 zusitzliche Starkepunkte fiir die Helden.

o Die Bewahrer konnen keine Pldttchen einsammeln und keine Bauern bewegen.

Die Mystikplittchen

Die Mystikplattchen funktionieren dhnlich ie Nebelpléttchen. Sobald ein Held ein Feld mit
einem Mystikplattchen betritt, wird dieses aufgedeckt und das Symbol auf der Riick eite aus-
gefiihrt. Das Mystikplattchen kommt dann vom Spielplan. Ausnahme: Das Plittchen mit dem
Feuerkreis wird aufgedeckt auf das Feld gelegt.

 Hexe: Stellt die Hexe auf das Feld.

o Feuerkreis: Legt das Mystikplattchen aufgedeckt auf das Feld.
o Trollhohle (Troll-Symbol): Stellt einen Troll auf das Feld.

o Trollhort (Gold-Symbol): Legt 2 Gold auf das Feld.

o Ereigniskarte: Deckt eine Ereigniskarte auf und fiihrt sie aus.



Der Nachtmodus

Das Daimmerung-Feld

o Das Dammerung-Feld wird so auf das Sonnenaufgang-Feld gelegt, dass die unteren Symbole
abgedeckt werden. Der darauf abgebildete Mond liegt dann in der Mitte der Sonne des Sonnen-
aufgang-Felds.

o Wenn alle Helden ihren Tag (bzw. ihre Nacht) beendet haben, werden nacheinander die
Symbole auf dem Dammerung-Feld ausgefiihrt. Die Funktionen der bekannten Symbole
(Ereigniskarte, Brunnen und Erzéhler) bleiben unverandert. Das Lagerfeuersymbol wird im
folgenden Abschn tt erklért.

Das Heldenlager

o Auf dem Feld mit dem Lagerfeuer befindet sich as Heldenlager. Es kann von einem Helden
abgebrochen und mitgenommen werden. Hierfiir wird das Pléttchen auf die Riick eite gedreht
und auf ein freies, kleines Ablagefeld gelegt. Das Lager kann jederzeit auf einem beliebigen
Feld aufgeschlagen werden. Dazu wird das Pldttchen mit der Lagerfeuerseite nach ben auf
das Feld gelegt, auf dem sich der eld befindet.

 Die Karte ,,Das Heldenlager wird offen neben den Spielplan gelegt. Mit dem Markierungs-
ring wird die -2 darauf markiert.

o Jedes Mal, wenn das Lagerfeuersymbol auf dem Dammerung-Feld ausgefiihrt wird, verliert
jeder Held, der dann nicht im Heldenlager, in der Mine (Feld 71), an Erloths Stand (Feld 72)
oder am Baum der Lieder (Feld 57) steht, Willenspunkte. Die Hohe des Willenspunkte-
verlustes wird durch den  arkierungsring auf der Karte ,,Das Heldenlager® angezeigt.
Danach erden die Anweisungen ausgefiihrt, die rechts neben dem Markierungsring stehen.
Anschlieflend wird der Markierungsring ein Feld nach u ten gertickt.

o Erreicht der Markierungsring die -5, bewegt er sich ortan nicht mehr.

Die Bewegungsplittch n

o Die Bewegungsplattchen werden oberhalb der genannten Stunden auf die Tagesleiste gelegt.

o Immer wenn zum ersten Mal eines Tages ein beliebiger Zeitstein eine Stunde mit
Bewegungsplittchen erreicht, wird der aktuelle Zug unterbrochen und die entsprechende
Kreaturenbewegung ausgefiihrt. Anschlielend kann die Aktion fortgefiihrt werden.

o Jedes Bewegungsplittchen wird genau einmal pro Tag ausgelost.

Die drei grof3en Trolle

In Legende 2 ,,Fremde Heimat“ bekommen die Helden es mit einem der drei grofen Trolle zu
tun. Besiegen konnen sie ihn dabei nicht. Stattdessen miissen sie versuchen, die Kreaturen, die
sich um hn herum scharen, in Schach zu alten. In der Bonus-Legende, die ab Winter 2020
kostenlos zum Download auf legenden-von-andor.de bereitsteht, miissen die Helden sich ei
weiteres Mal mit den drei grofien Trollen auseinandersetzen.

o Alle drei groflen Trolle bewegen sich emeinsam mit den anderen Trollen.
« Sobald sie Feld 39 erreichen, belegen sie ein freies Fass. Sollte dies nicht moglich ein, ist die
Legende verloren.

Der Trollhduptling

o Der Trollhduptling reitet auf dem Leitwardrak, bewegt sich ber trotzdem nur wenn das
Troll-Symbol ausgel6st wird.

o Er verstirkt alle Kreaturen, die angrenzend zu ihm stehen. Diese erhalten Willenspunkte in
Hohe der Zehnerstelle ihres Feldes hinzu. Dies gilt weiterhin, wenn der Trollhduptling auf
einem Fass auf Feld 39 steht.

Der Riesentroll

o Kreaturen, die angrenzend zum Riesentroll stehen, haben im Kampf mehr Starkepunkte.
Riickt im Kampf gegen sie ihren Stdrkepunkte-Anzeiger ein Feld nach echts. Dies gilt auch
dann, wenn der Riesentroll auf Feld 39 steht.

Der Berserkertroll

o Wenn der Berserkertroll sich ewegt, wird auflerhalb der Reihe fiir jede Kreatur, zu deren
Feld er nun angrenzend steht, ebenfalls eine Bewegung entlang der Pfeile ausgeldst. Es gilt
die Reihenfolge des Sonnenaufgang-Felds. Dies gilt auch, enn der Berserkertroll auf Feld 39
ankommt.

« Kreaturen, die sich elbst auf ein Feld bewegen, das an das Feld des Berserkertrolls angrenzt,
bewegen sich ein zweites Mal.



Die Gaben der Schildzwerge

Eule

o Vorderseite
- Mit der Eule kann eine beliebige Zwergentiir aufgedeckt werden.
- Alternativ konnen beliebig viele kleine Gegenstinde an einen anderen Helden geschi t
werden, wobei die Eule auf die Heldentafel des Empfangers wechselt.
- Im Anschluss an die jeweilige Nutzung wird die Eule auf die Riick eite gedreht und bei
Tagesbeginn wieder auf die Vorderseite.
o Riick eite
- Wenn der Held, der die Eule tragt, 3 Willenspunkte abgibt, darf er die Eule schon vorher
wieder auf die Vorderseite drehen.

Zwergenstiefel

o Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kann sich ein  eld bis zu 2 Felder weit bewegen.
 Andere Figuren kann er dabei nicht mitnehmen.
o Die Zwergenstiefel konnen nicht mit einem Trinkschlauch ombiniert werden.

Spitzhacke

o Vorderseite
- Mit der Spitzhacke kann Roteisenstein (Wert beliebig) fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste
beseitigt werden.
- Sie kann auch im ampf genutzt werden. Dabei gewdhrt sie das erste Mal +4 Stiarkepunkte
und wird dann auf die Riick eite gedreht. Jetzt gewéhrt sie dauerhaft +2 Stirkepunkte.
o Riick eite
- Wenn der Held, der die Spitzhacke trédgt, 1 Gold abgibt, darf er diese wieder auf die
Vorderseite drehen.

Roteisenschild

 Der Roteisensch 1d kann wie ein gewoéhnlicher Sch 1d eingesetzt werden.

o Zusitzlich ietet er dauerhaft Schutz vor Feuerstoflen. Wird der Roteisensch 1d dazu ein-
gesetzt, einen Feuerstofl abzuwehren, wird er nich auf die Riick eite gedreht. Geschiitzt
werden der Tréger und alle Figuren auf seinem Feld.

Minenanleitung

Die Feuerstofle

« Bei einem Feuerstof3 wiirfelt ein Held nacheinander mit drei roten Wiirfeln und legt sie auf
die Ablagefelder vor die Felder 10, 20 und 30.

o Der Feuerstofd verlduft entlang der Pfeile. Seine Reichweite entspricht so vielen Feldern, wie
die gewiirfelte Zahl angibt. Ein Held auf einem der betroffenen Felder verliert Willenspunkte
in Hohe des Wiirfelwurfs. Der Einsatz eines Sch 1des schiitzt ihn vor dem Schaden.

o Kreaturen sind von einem Feuerstof3 nicht betroffen.

o Feuerstofe werden nicht an Roteisensteinen gestoppt.

o Ein Feuerstofd wird bei jedem Sonnenaufgang ausgeldst (siehe Feuersymbol).

Der Geheime See (Feld 11)

« Ein Held, der den Geheimen See betritt, muss seine Bewegung dort beenden und sofort die
oberste Ereigniskarte ,Geheimer See“ vorlesen.



Die 3 Legenden - Hinweise und Sonderfille

Legende 1 - ,,Schatten iiber Cavern“

o Ein Spieler muss den Helden Kram spielen!

o Sollte Mart auf Feld 42 erscheinen, wenn dort ein Skral steht, verschi bt den Skral auf Feld 13.

o Solange Mart verletzt ist, darf er das Feld des Schattens weder betreten noch assieren.
Sollte der Schatten durch iirfeln auf seinem Feld erscheinen, wird die Position des Schattens
sofort neu erwiirfelt.

o Wenn ein Held mit den Zwergenstiefeln den See betritt, muss er dort seine Bewegung beenden
und eine Ereigniskarte ,Geheimer See” vorlesen. Der zweite Sch itt der Zwergenstiefel verfallt.

o Das Feld des Schattens kann ohne Anhalten passiert werden. Der Schatten springt nur, wenn
ein Held auf seinem Feld stehen bleibt.

Legende 2 - ,,Fremde Heimat“

o Sollte ein Held auf Feld 39 stehen und dort unter 14 Willenspunkte fallen, stellt ihn sofort auf
Feld 38.

o Sollte ein Gor bereits auf Feld 39 stehen, wenn der Erzahler den Buchstaben B erreicht, wird
der Gor direkt auf ein freies Fass gestellt.

o Sollte ein im Nebel erschie ener Gor Feld 0 erreichen, wird er auf einen der goldenen Sch Ide
gestellt. Nur in sehr seltenen Fillen miisst ihr hier aufpassen, dass Brandurs Lager nicht tiber-
rannt wird.

o Sollte eine Kreatur auf einem Feld erscheinen, auf dem ein Bauernplttchen liegt, verschi bt
die Kreatur ein Feld in Pfeilrichtung. Ausgenommen davon sind Gors auf Nebelplittchen. So-
bald ein Gor durch as Aktivieren eines Nebelplittchens auf einem Feld mit Bauernpléttchen
erscheint, kommt dieses sofort aus dem Spiel. Ausnahme: Bauern mit Sternchen (noch ni t
rekrutiert) sind vor Kreaturen sicher.

o Shan:

- Shans Fliiche konnen weder entfernt noch z ischen Helden getauscht werden.

Ist ein Held einmal verflucht, bleibt er das so lange, bis Shan besiegt ist.

- Es kann passieren, dass durch hans Fliiche ein Held keinen Wiirfel mehr zur Verfigung
hat. Er kann trotzdem an Kampfen teilnehmen. Es zihlen dann nur seine Stirkepunkte.
Der Zauberer kann auch ann seine Sonderfihigkeit bei anderen Helden einsetzen.

. Kjall:

- Golems ignorieren alle anderen Figuren (Kreaturen, Bauern etc.) und konnen mit diesen
auf demselben Feld stehen.

o Thogger:

- Thogger kann als einzige Figur mit Geréllplattchen auf demselben Feld stehen.

Legende 3 - ,,Der letzte Schatten”

o Wenn die Hexe unter einem Mystikplattchen gefunden wird, erhélt der Held keinen Trank
der Hexe. Es ist dann aber moglich, ei ihr einen Trank fiir den tiblichen Preis zu kaufen.

o Sobald einige der Schattenplattchen vom Spielplan genommen wurden, werden alle Kreaturen,
die Feld 0 erreichen, auf einen goldenen Sch 1d gestellt. Kreaturen, die durch as Uberspringen
anderer Kreaturen Feld 0 erreichen, werden nun nicht mehr auf die Schattenplattchen um
Feld 0 herum verteilt, auch enn es noch reie Schattenplattchen gibt.

Die Verschollenen Legenden fiir 5-6 Helden

Mit den Ergénzungen ,,Neue Helden® bzw. ,,Dunkle Helden konnt ihr alle Legenden auch
mit 5 oder 6 Helden erleben. Es gelten die aus den Ergédnzungen ,,Neue Helden“ und ,,Dunkle
Helden® bekannten Regeln. Zusitzlich elten folgende Besonderheiten:

o Wenn ihr mit dem ,,Schwarzen Herold“ spielt, unterstiitzt dieser nur die Endgegner in
Legende 2 (Thogger, Shan und Kjall) und Rudnar in Legende 3.
o Spielt ihr mit dem ,,Trunkenen Troll, hat dieser keinen Einfluss auf Endgegner.
Der Trunkene Troll darf also mit diesen auf einem Feld stehen. Das gilt auch iir die Golems.
o In Legende 2 werden maximal 6 Mystikplattchen auf den Spielplan gelegt. Die Anzahl fiir
5 oder 6 Helden entspricht also der fiir 4 Helden.

Fiir die ,,Neuen Helden“ gelten zusitzlich diese Regelinderungen:
Kheela / Kheelan:

Der Wassergeist kann alle Felder mit Gegnern betreten, auch as Lager der Trolle in Legende 2.
Steht er am Tagesanfang auf einer Zwergentiir, wird diese dennoch uf ihre geschlossene Seite
gedreht.

Fenn / Fennah:
Der Rabe kann keine Zwergentiiren 6ffnen. Mystikpléttchen darf er aufdecken.
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Bragor / Rhega:

Da der Tarus keine groflen Gegenstinde tragen kann, ist es nich maglich, hm die Eule zu schi en.

Arbon / Talvora:

Die Sonderfihigkeit, den Starkepunkte-Anzeiger zu verschi ben, kann nich gegen Endgegner
eingesetzt werden.

Fiir die ,,Dunklen Helden“ gelten zusitzlich diese Regeldnderungen:
Darh / Darhen:

o Der Knochen-Golem kann alle Felder mit Gegnern betreten, jedoch ni t das Lager der
Trolle in Legende 2. Steht er am Tagesanfang auf einer Zwergentiir, wird diese dennoch uf
ihre geschlossene Seite gedreht.

o Der Knochen-Golem kann nur durch den ieg iiber Kreaturen ins Spiel gebracht werden.
Durch as Besiegen von Tiefminen-Golems kommt der Knochen-Golem nich ins Spiel.

Drukil / Drukia:

Fiir Drukil / Drukia gelten neben den bekannten Regeln der Karte ,,Hautwandler in Barengestalt*
folgende zusitzliche Regelergianzungen:

o Der Bir kann keine Golemkerne und keine Drachenknochen tragen.

 1-4 Willenspunkte (Reiner Instinkt) / 5-9 Willenspunkte (Erinnerung ans Menschsein):

- Betritt der Bar Brandurs Lager (Feld 0), ist die Legende sofort verloren.

- Betritt der Bar in Legende 2 mit 1-4 Willenspunkten das Lager der Trolle (Feld 39), wird
er auf ein freies Fass gestellt. Sollte kein Fass mehr frei sein, ist die Legende sofort verloren.
Sollte er auf Feld 39 stehen und seine Willenspunkte wieder tiber 4 steigen, wird er sofort
auf Feld 38 gestellt.

- Der Bér darf mit Harthalt und rekrutierten Bauern auf dessen Feld, den Sch ldzwergen, den
Bewahrern und dem Schwarzen Einhorn auf demselben Feld stehen. Er kann sie jedoch
nicht bewegen. Das Schwarze Einhorn kann er nicht reiten.

- Betritt der Bér in Legende 3 mit 1-4 Willenspunkten ein Feld mit einem Schattenplatt-
chen, wird er daraufgestellt und bewegt sich ortan nicht mehr. Kreaturen, die dieses Feld
betreten wiirden, tiberspringen es stattdessen und werden somit auf die Schattenplattchen
um Feld 0 herum verteilt, beginnend mit dem Plattchen auf der hochsten Feldzahl. Der Bér
bewegt sich ieder, wenn das Schattenplittchen entfernt wird oder seine Willenspunkte
wieder tiber 4 steigen.

 10-14 Willenspunkte (Ein Held in Bérengestalt)

- Der Bir darf Brandurs Lager (Feld 0) betreten.

- Er darf Bauern und Figuren mit hellgrauem Standfuf$ mit seiner Figur mitbewegen bzw.
sie fir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4 Felder weit bewegen. Der Bar kann das Schwarze
Einhorn nicht reiten.

Forn / Forr:

o Durch die feilplattchen verdndern sich die 6glichen Richtungen, in die der Halbskral
durch as Abgeben von 1 Willenspunkt laufen kann.

o In Legende 2 wird er nicht durch die E fekte der grofien Trolle beeinflusst.

» Endgegner (Thogger, Kjall) sowie Tiefminen-Golems konnen mit dem Halbskral auf einem
Feld stehen und tiberspringen ihn nicht.

Leander / Leane:

» Mit Hilfe der Fihigkeit ,,Das sehende Auge“ (eine ,,1“ an oberster Stelle der Wiirfelleiste)
konnen keine Zwergentiiren geoffnet werden. Mystikplattchen konnen aufgedeckt werden.

o Reitet der Seher auf dem Schwarzen Einhorn, kann er gegen Abgabe von je einem Willens-
punkt weitere Wiirfel in der Reihenfolge seiner Wiirfelleiste werten. Er kann keinen Wiirfel
»uberspringen®. Er kann nur die bereits auf der Wiirfelleiste liegenden Wiirfel werten, also
nicht wihrend des Kampfes erneut wiirfeln, um weitere Wiirfel zu werten.

 Leander und Shan: Sollte Leander durch ei en Fluch ei en Wiirfel verlieren, muss er immer
den Wiirfel an oberster Stelle der Wiirfelleiste abgeben.

Hinweis:

Spielt ihr mit Helden aus beiden Erganzungen, entscheidet selbst, ob ihr zur Anpassung der
Kreaturenstérke die Kreaturenleisten (,,Neue Helden®) oder den schwarzen Augenwiirfel
(,Dunkle Helden“) verwendet.



Spielvarianten fiir alle Legenden

Mit dem Spielmaterial der Verschollenen Legenden: ,,Diistere Zeiten konnt ihr den Legenden
des Grundspiels eine ganz neue Note verleihen. Es gibt zwei unterschi dliche Spielvarianten, die
sowohl einzeln als auch ombiniert gespielt werden kénnen.

Variante 1: Die Zwergentiiren

Die Zwergentiiren kénnen sowohl auf der Vorder- als auch uf der Riick eite des Grundspielplans
verwendet werden. Die Funktion der Zwergentiiren konnt ihr auf Seite 4 in diesem Begleitheft
nachlesen.

Legt zu Beginn der Legende zusitzlich as folgende Material bereit:
o die 6 Zwergentiiren (3 x Wasser, 3 x Feuer)

o das Zwergentiiren-Plittchen

o die Eule

o die Schildkrone

Vorbereitung:
o Mischt die verdeckten Zwergentiiren und verteilt sie auf den folgenden Feldern:
- Andor: Zwergentiiren mit Wassersymbol auf die Felder 5, 45, 55; Zwergentiiren mit
Feuersymbol auf die Felder 30, 37, 61.
- Mine: Zwergentiiren mit Wassersymbol auf die Felder 8, 39, 66; Zwergentiiren mit
Feuersymbol auf die Felder 10, 20, 30.
o Legt das Zwergentiiren-Plattchen oberhalb des Brunnensymbols auf das Sonnenaufgang-Feld.
« Ein Held erhilt die Eule.
o Spielt ein Spieler den Helden Kram, erhilt dieser die Sch ldkrone.

Variante 2: Der Nachtmodus

Erlebt weitere Legenden bei Nacht und bewegt euch emeinsam mit den Kreaturen.
Diese Variante konnt ihr auf der Vorderseite des Grundspielplans verwenden. Die Regeln
fir den Nachtmodus konnt ihr auf Seite 6 in diesem Begleitheft nachlesen.

Legt zu Beginn der Legende zusitzlich as folgende Material bereit:
o den Uberleger ,Dimmerung-Feld“

o die 5 Bewegungsplittchen

o das Lagerfeuerplittchen

o die Karte ,Das Heldenlager“ (aus Legende 3)

o den roten Markierungsring

Vorbereitung:
o Die Bewegungsplittchen werden oberhalb der folgenden Stunden auf die Tagesleiste (bzw.
Nachtleiste) gelegt:
- Stunde 2: Gor
- Stunde 3: Skral
- Stunde 4: Wardrak
- Stunde 5: Troll
- Stunde 6: Wardrak
o Das Lagerfeuerplittchen wird auf das Feld des Helden mit dem zweithdchsten Rang gelegt.
o Wenn das Lagerfeuersymbol ausgefiihrt wird, verliert jeder Held, der nicht auf dem Helden-
lager, der Mine (Feld 71), der Taverne (Feld 72), dem Baum der Lieder (Feld 57) oder der
Burg (Feld 0) steht, Willenspunkte. Die Hohe des Willenspunkteverlustes wird durch de
Markierungsring auf der Karte ,,Das Heldenlager angezeigt. Danach erden die Anwei-
sungen ausgefiihrt, die rechts neben dem Markierungsring stehen. Anschlieflend wird der
Markierungsring ein Feld nach u ten gertickt.

Weitere Spielart:

o Thr konnt die Reihenfolge der Bewegungsplittchen verandern. Somit erhaltet ihr eine ganz
neue Herausforderung. Mischt hierfiir die verdeckten Bewegungsplittchen, verteilt sie zu-
fallig auf die Stunden 2-6 und dreht sie dann um.
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Die Bonus-Legende

In Legende 2 bekommt ihr einen ersten Einblick in die grofien Trollkriege und trefft uf
einen von drei besonderen Trollen. Bevor sich die Helden in Legende 3 dem ,,Letzten
Schatten“ widmen konnten, galt es noch eine entscheidende Schlacht gegen die Trolle zu
schlagen. Diese konnt ihr in einer Bonus-Legende erleben, die ab Winter 2020 kostenlos
zum Download auf legenden-von-andor.de fiir euch bereitsteht.

Die Autoren:

Andreas Kilber, geboren 1986, lebt mit seiner Familie in Walsrode. Neben
der Entwicklung dieser Erweiterung war er als Berechnungsingenieur in

der Automobilbranche aktiv, absolviert 2020 seinen Master im Maschinen-
bau und tibt nun eine Lehrtétigkeit an einer Berufsschule aus.

Im Forum, der ,Taverne von Andor® ist er als ,Tapta“ bekannt.

Christoph Kling, geboren 1994, lebt in Ludwigsburg, nahe Stuttgart. Dort
absolviert er 2020 neben der Entwicklung dieser Erweiterung sein erstes
Staatsexamen im Studium der Sonderpégagogik. In der ,,Taverne von Andor*
kennt man ihn als ,,Giftknodel” (seit April 2020 auch als ,,Phlegon®).

Autoren und Verlag danken allen Testspielern und Regellesern.

Andreas und Christoph danken: ,,Unser Dank gilt zuallererst Michael Menzel dafiir, dass er das
Vertrauen in uns gesetzt hat, seine ,Legenden von Andor fortsetzen zu diirfen, fiir die Koopera-
tion wihrend der Entwicklung und natiirlich fiir seine wunderschénen Illustrationen, die unsere
Ideen erst mit Farbe und Leben fiillen. Ebenso danken wir Wolfgang Liidtke fiir die redaktionelle
Unterstiitzung bei der Entwicklung dieser Erweiterung sowie fiir die vielen Testspiel-Sessions
im Home-Office er Video-Konferenz. Aulerdem danken wir Matthias Miller und Dorothea
Michels, die unsere Legenden mehrfach getestet und uns ausfiihrliche Riickmeldungen und
wertvolle Ratschlage gegeben haben.*

Andreas dankt: ,,Ich danke meinem Sohn Josua, der mich immer wieder mit tollen Ideen iiber-
rascht hat, meiner Tochter Merle, die so manchem Testspiel eine ganz eigene Note verpasst hat

und meiner geliebten Frau Fenja. Sie hat alle ungefilterten Ideen ertragen und geholfen, sie

in brauchbare Spielmechaniken umzuwandeln. Dazu hat sie viele Texte mehrfach gelesen und
tiberarbeitet und somit den Legendenkarten einen ganz besonderen Charakter verliehen. Meinen
beiden Briidern Tobias und Dankmar Kélber, die immer wieder Zeit fiir eine Testrunde fanden.
Und schliefllich Bernhard und Johannes Thi de fiir wertvolles Feedback und spannende Stunden
im Lande Andor.“

Christoph dankt: ,,Ich danke Paula Fromm und Philipp Deuchler fiir ungezahlte Testspiel-
Runden mit konstruktivem Feedback und Unterstiitzung beim Formulieren verschiedener
Legendenkartentexte. Meinem Bruder Daniel Kling sowie Jannick Schurr, Ina Gerste, Florian
Eif3ler, Anika Betzel, Carmen Honefd und Joseph Gabler fiir weitere wichtige Testspiele und
Diskussionen. Und nicht zuletzt meinem Hund Emil, der sich den Teppich in meinem Zimmer
aus Platzgriinden eine Zeit lang mit dem Andor-Spielplan teilen musste.*

Redaktion: Wolfgang Liidtke
Mlustration: Michael Menzel
Grafik: Michaela Kienle/Fine Tuning
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