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SPIELMATERIAL

* 5 Heldentableaus - je 1 Held pro Spieler * 24 Trophienplittchen - je 4 Stiick pro Sorte

* 4 Wandertrophiien

5 5

Barbar, Jiger, Krieger, Assassine und Zauberin

« 50 Spielkarten Level 1 - 30 Ausriistungskarten & 20 * 35 Legendenpunkt-Plittchen - 25 Stiick ler & 10 Stiick Ser
Monsterkarten

* 35 Schadensmarker — 25 Stuck ler & 10 Stuck Ser

Level 1: Ausriistungskarte Level 1: Monsterkarte
Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite

* 50 Spielkarten Level 2 - 30 Ausriistungskarten & 20
Monsterkarten

* 5 max-Lebensplittchen — je 1 pro Spieler

0Y990¢@

Level 2:Ausrﬁstungskarte Level 2: Monsterkarte ° 5 Lebensmarker — je 1 pro Spieler

Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite '

* 50 Spielkarten Level 3 - 30 Ausriistungskarten & 20
* 5 max-Manaplittchen - je 1 pro Spieler

Monsterkarten
DOYPO

* 5 Manamarker — je 1 pro Spieler

LA LR

* 5 Erfahrungsmarker - je 1 pro Spieler

* 1 Spielanleitung & 1 Kartenerklirung
/

Level 3: Ausriistungskarte Level 3: Monsterkarte
Vorderseite Riickseite Vorderseite Riickseite

* 38 Goldmiinzen - 20 Stiick ler, 10 Stiick 2er & 8 Stiick Ser
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SPIELAUFBAU

AUFBAU DES HELDENTABLEAUS

Jeder Spieler wahlt einen Helden und nimmt sich das
entsprechende Tableau.

1. Ein Erfahrungsmarker wird auf das Feld 0 der
Erfahrungsleiste gelegt.

2. Ein max-Lebensplittchen wird auf das goldum-
randete Feld der Lebensleiste gelegt.
Ein Lebensmarker kommt auf das Plattchen.

3. Ein max-Manaplittchen wird auf das goldum-
randete Feld der Manaleiste gelegt.
Ein Manamarker kommt auf das Plattchen.

4, Jeder Spieler nimmt sich die auf seinem Tableau
angegebene Menge Gold und legt es auf die Ablage.

Nun wird ein Startspieler ausgelost.

ALLGEMEINER SPIELAUFBAU

Die Trophéenplattchen mit gleicher Vorderseite bilden
jeweils einen Stapel. Somit entstehen 6 Stapel die in
aufsteigender Zahlenfolge geordnet werden.

Die 4 Wandertrophden werden nebeneinander ausge-
legt. Die Legendenpunkte und Schadensmarker sowie
das Gold werden fiir jeden gut erreichbar als Vorrat
bereitgehalten.

KARTENVORBEREITUNG

Die Karten werden in 3 Stapel, entsprechend ihrer
Riickseite (Level 1-3), sortiert. Mit jedem der 3 Stapel
wird wie folgt verfahren:

» Zunéchst werden Monster- und Ausriistungskarten
getrennt.

Symbol der Ausriistungskarten Symbol der Monsterkarten

Spielerangabe

*  Von dem Stapel Ausriistungskarten gehen je nach
Spieleranzahl folgende Karten aus dem Spiel:

3 Spieler | Karten mit Spielerangabe 4 und 5

4 Spieler | Karten mit Spielerangabe 5

5 Spieler | Keine Karten

* Die Monsterkarten werden gemischt. Je Spieler

werden 3 Karten abgezahlt, sie bilden den Mon-
sterstapel. Die librigen Karten bilden den Reserve- Hgpstersiopg . - -

stapel. -—eem e = e = wm mm == E— =

Die 9 gebildeten Stapel werden abseits des Spiels Reservestapel———)a - -
bereitgelegt.
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SPIELABLAUF UND SPIELZIEL

In Lost Legends erleben die Spieler in drei aufeinan-
derfolgenden Leveln als legendédre Helden aufregende
Abenteuer. Sie starten in den Ruinen (Level 1), er-
kunden dann die Hohlen (Level 2) und miissen sich
schlieBlich in der Damonenfestung (Level 3) behaupten.

Jeder Level wird in 2 Phasen gespielt.

Die Spieler verbessern ihre Fahigkeiten und stellen ihre . / ‘
Ausriistung zusammen (Phase 1), um dann gut vorbe- Level I: Level 2: Level 3:
reitet den Monstern entgegen zu treten (Phase 2). Ruinen Hohlen Damonenfestung

Fiir besiegte Monster erhalten die Spieler Legenden-
punkte.

Wer nach dem dritten Level die meisten Legenden-
punkte besitzt, gewinnt als ruhmreichster Held das

Spiel.
Ausriistungskarten Monsterkarten
DAs HELDENTABLEAU
FiniIGKEITENBEREICH: Hier konnen Helden neue Fihigkeiten erlernen. TropHAENBEREICH: Hier konnen Helden Trophden sammeln.

START-
FAHIGKEITEN

( AnieGESTELLE: MoNsTER ) &

ANLEGESTELLE: | ™) \ERE . . 2NN WMl | ANLEGESTELLE:
WaFrEN | S : v\ X N ZAUBER
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[EREAHRUNGSLEISTE|

Leben/Mana: Das max-Lebens-/max-Manaplittchen zeigt den maximalen Wert an, den ein Held besitzen kann. Mit dem Lebens-/Manamar-
ker stellt man das aktuelle Leben/Mana waihrend eines laufenden Levels ein. Das maximale Leben/Mana eines Helden kann im Laufe des
Spiels anhand von Karten und dem Erreichen neuer Heldenstufen gesteigert werden.

MANALEISTE
Max-M4n4

ANLEGESTELLE:
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ABLAUF EINES LEVELS

Jeder Level besteht aus 2 Phasen: offenes Monster

1. PuASE: KAMPFVORBEREITUNG
2. PHASE: MONSTER BEKAMPFEN

Zunéchst wird der Monsterstapel des aktuellen Levels
gemischt und verdeckt in die Tischmitte gelegt. Begin-
nend mit dem Startspieler deckt jeder Spieler im Uhr- ] E/\
zeigersinn eine Monsterkarte auf und legt sie mittig vor : Z

sein Heldentableau. Eine weitere Karte wird als offene - —
Monsterkarte neben den Monsterstapel gelegt. m

1. PHASE: KAMPFVORBEREITUNG

Jeder Spieler versucht sich durch eine gute Auswahl an Ausriistungskarten optimal auf die Kaimpfe vorzubereiten.
ANATOMIE EINER AUSRUSTUNGSKARTE

aktuelles Monster

DiE KARTENTYPEN
Waffen:

O Pz
(O revvcom
(A
- .

Riistung:

(@) roswrosmn:

Zauber:

(W scinmoinn__
() oo
Arteﬁ{kte:

(s

Die Ausriistungskarten des aktuellen Levels werden
gemischt. Jeder Spieler erhélt 6 Karten und nimmt sie
auf die Hand.

{ fojordg
Spieler 3

Die Zusammenstellung der Ausriistung findet in 5
Runden statt.

Zu Beginn jeder Runde wahlt jeder Spieler gleichzeitig
eine seiner Handkarten aus und legt sie verdeckt vor
sich ab.

Die restlichen Karten gibt er an seinen linken Nachbarn
weiter, indem er sie verdeckt vor dessen Heldentableau
ablegt.



lichen Arten an sein Heldentableau anlegen:
Als Ausbau der eigenen Fahigkeiten (kostenlos) oder
Als Ausriistung (kostenpflichtig)

Als Ausbau der eigenen Fihigkeiten

Fahigkeiten lassen Helden ihre Waffen effektiver nutzen
und verringern die Kosten fiir neue Ausriistung.

Der Spieler dreht die Karte um 180° und schiebt sie im
Fahigkeitenbereich so unter das Heldentableau, dass
nur noch das Fahigkeitensymbol sichtbar ist.

Ab sofort besitzt der Spieler diese Fahigkeit.

Handelt es sich um eine bereits vorhandene Fahigkeit,
so erreicht er die nichste Stufe in dieser Fahigkeit.

Zusitzlich erhélt der Spieler je nach Level Gold:

Level Gold
Ruinen 1
Hohlen 2
Diamonenfestung 3

Als Ausriistung

Um die Karte als Ausriistung anzulegen, muss der
Spieler das geforderte Gold in den allgemeinen Vorrat
zahlen.

Der zu bezahlende Betrag entspricht den auf der Karte

angegebenen Kosten minus aller Abziige, die ein Spieler

aufgrund seiner Fahigkeiten nutzen kann. Die vorhan-
denen Fahigkeiten werden im Fahigkeitenbereich des
Heldentableaus abgelesen.

Haben alle Spieler eine Karte gewahlt, deckt der Startspieler seine Karte auf. Diese muss er auf eine von zwei mog-

Beispiel: Der Spieler schiebt seine Ausriistungskarte als Fihig-
keit unter das Tableau. Ab jetzt besitzt er die Fihigkeit Fernkampf.
Zusdtzlich erhdlt er 1 Gold.

Anmerkung: Einige Ausriistungskarten erfordern, dass ein Spieler
eine hohere Fihigkeitsstufe besitzt, um alle Effekte der Karte
nutzen zu konnen.

Beispiel: Der Spieler besitzt die Fahigkeit Nahkampf in der zweiten
Stufe. Jetzt kann er anstatt 2 insgesamt 5 Schaden mit seiner Waffe
austeilen.

Beispiel: Die Ausriistungskarte kostet nur noch 4 Gold anstatt 6, da
der Spieler aufgrund seiner Fihigkeiten 2 Abziige nutzen kann.

Abziige durch Fihigkeiten:

Jeder Abzugskasten stellt eine Bedingung beziiglich
einer Fahigkeit und deren Stufe. Besitzt der Spieler die
Fahigkeit in der geforderten Stufe oder hoher, erhilt er
den Abzug.

Jeder einzelne Kasten wird getrennt fiir sich betrachtet.
Werden die Bedingungen mehrerer Késten erfiillt, kann
der Spieler jeden einzelnen Abzug nutzen.

In manchen Késten gibt es eine entweder | oder Be-
dingung. Der Spieler muss hier nur eine der beiden
Bedingungen erfiillen, um den Abzug zu erhalten. Auch
wenn der Spieler beide Bedingungen erfiillt, erhalt er
nur einen Abzug.

Beispiel: Der Spieler besitzt die Fihigkeit in der geforderten Stufe
und nutzt somit den Abzug, um die Kosten auf 0 Gold zu reduzieren.

o

Beispiel: Der Spieler kann beide Abziige nutzen, da jeder Abzugskas-
ten fiir sich betrachtet wird. Er reduziert die Kosten somit auf 0 Gold.

i {\2!;
Beispiel: Obwohl der Spieler beide Bedingungen des entweder | oder
Abzugskastens erfiillt, erhdlt er nur einmalig den Abzug. Die Karte
kostet ihn noch 4 Gold. |



Der Spieler legt nun die Ausriistung an sein Heldentableau an.

Ausriistungskarten anlegen:

Fiir jede Ausriistungskarte gibt es genau eine Anlege- Waffen: 2 o e % Artefakte:
stelle. Sie erd an die Anlegestelle angelegt, die zum Oben links Unten links ~ Oben rechts Unten rechts™
Anlegestreifen der Karte passt. K

An jede Anlegestelle konnen maximal 3 Karten ange-
legt werden.

Das Anlegen von gleichen Karten ist nicht erlaubt.

Besonderheit Waffen:

Von jeder Waffenart (Nahkampf Q/", Fernkampf @'
und Magie @) darf nur eine Waffe angelegt werden.

Besonderheit Riistung:

Eine komplette Riistung besteht aus Brustpanzer, Schild
und Helm. Kein Riistungsteil darf doppelt angelegt
werden.

Umwandlung von Ausriistung in Fihigkeiten:

Bevor ein Spieler die neue Ausriistungskarte bezahlt
und anlegt, kann er eine oder mehrere bereits aus-
liegende Ausriistungskarten als Ausbau der eigenen
Fahigkeiten verwenden.

Die Karte wird von der Anlegestelle entfernt und in den
Fahigkeitenbereich verschoben. Fiir diesen Ausbau der
Féhigkeiten bekommt der Spieler kein Gold.

Die erhaltene Fahigkeit gilt ab sofort und zahlt fiir
Rl @ = @ Beispiel: Der Spieler hat das Langschwert ausgewdhlt und ent-
moghc}le Abzuge der gewahlten AusrusmngSkarte' scheidet sich, sein Kurzschwert zum Ausbau der eigenen Fihigkeiten
umzuwandeln, bevor er die Kosten fiir das Langschwert bezahlt. Er
erhdlt zwar kein Gold fiir die Umwandlung, erreicht aber die zweite
Stufe in der Nahkampf-Fihigkeit und reduziert somit die Kosten fiir
das Langschwert auf (.

Nun ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe, bis alle Spieler ihre Karte angelegt haben.

AnschlieBend nehmen alle Spieler die an sie weitergegebenen Ausriistungskarten auf die Hand und die nachste Run-
de beginnt. Nach der 5. Runde geht die noch iibrig gebliebene 6. Karte aus dem Spiel.




2. PHASE: MONSTER BEKAMPFEN

Die Spieler versuchen moglichst viele der in diesem Level auftauchenden Monster zu besiegen, um Erfahrungs-
punkte und die begehrten Trophéenplittchen zu sammeln.

ANATOMIE EINER MONSTERKARTE

DI1E MONSTERARTEN
C i
© I

Beginnend mit dem Startspieler kimpfen alle Spieler nacheinander im Uhrzeigersinn gegen das vor threm Helden-
tableau liegende Monster. Ein Kampf wird in folgenden Aktionen ausgefiihrt:

M 1. Monsterkarte aufdecken
M 2. Monster auswiihlen

M 3. Angreifen

M 4. Monsterangriff

M 5. Kampfauswertung

M 1. Monsterkarte aufdecken

Liegt kein offenes Monster neben dem Monsterstapel
aus, wird die oberste Monsterkarte aufgedeckt und als
neues offenes Monster ausgelegt.

M 2. Monster auswihlen

Zwei verschiedene Ausgangssituationen sind moglich:

a) Der Spieler hat bereits ein Monster vor seinem Heldentableau liegen. Er muss sich entscheiden:
ER GREIFT DAS MONSTER AN
Es geht weiter mit B 3. Angreifen.




ER GIBT DAS MONSTER AN EINEN MITSPIELER WEITER

Diese Moglichkeit kann nur gewahlt werden, wenn ein
oder mehrere Spieler kein Monster vor ihrem Tableau

liegen haben. Das Monster wird an den nichsten freien
Spieler entgegen des Uhrzeigersinns abgegeben. Dieser
legt es vor sein Heldentableau.

AnschlieBend nimmt der Spieler entweder das offene
Monster oder zieht die oberste Karte vom Monstersta-
pel und muss dieses angreifen.

Es geht weiter mit B 3. Angreifen.

Anmerkung: Sollten schon Schadensmarker auf dem Monster
liegen, werden diese mit iibergeben.

b) Der Spieler hat noch kein Monster vor seinem Tableau liegen. Er muss sich entscheiden:

ER NIMMT DAS OFFENE MONSTER UND GREIFT ES AN

Es geht weiter mit B 3. Angreifen.

ERr z1eaT EIN MONSTER VOM M ONSTERSTAPEL

Der Spieler kann das Monster entweder angreifen oder
an einen Mitspieler weitergeben. Es gelten die oben
beschriebenen Voraussetzungen.

Wird das Monster weitergegeben, zieht der Spieler ein
weiteres Monster vom Stapel. Dieses muss er angreifen.
Es geht weiter mit B 3. Angreifen.

M 3. Angreifen

Nun folgt der Kampf gegen das Monster. Der erste An-
griff gehort dem Spieler. Ein Angriff lduft wie folgt ab:

Der Spieler wahlt genau eine seiner Waffen und
darf den Angriff durch Schriftrollen, Folianten und
Schmuckstiicke verstarken.

Der Schaden wird unter Beriicksichtigung der Scha-
densmodifikationen des Monsters ermittelt.

Der angerichtete Schaden wird in Schadensmarkern auf
die Monsterkarte gelegt.

DAs MONSTER IST BESIEGT

Anmerkung: Ist der Monsterstapel aufgebraucht, muss er das
offene Monster nehmen.

Anmerkung: Hat der Spieler das letzte Monster des Stapels
weiter gegeben, ist sein Zug beendet.

Beispiel: Der Spieler wihlt als Waffe die Streitaxt und verstdrkt
seinen Angriff durch die Arkane Energie. Auf diesem Wege fiigt er
dem Monster ausschliefilich Magieschaden zu, welcher dank der
Schadensmodifikationen des Monsters noch verdoppelt wird. Somit
kann er das Monster mit nur einem Angriff besiegen.

Anmerkung: Wie man Schaden genau ermittelt wird auf der
ndchsten Seite erkldrt.

Es ist besiegt, wenn es mindestens so viel Schaden
erlitten hat, wie es Leben hat. In diesem Fall geht es
weiter mit B 5. Kampfauswertung.

DAs MONSTER HAT UBERLEBT

Es geht weiter mit [l 4. Monsterangriff.




In Lost Legends kann auf 4 verschiedene Arten Scha-
den zugefiigt werden: Nahkampfschaden, Fernkampf-
schaden, Magieschaden und Chaosschaden.

Die Zahl vor dem Symbol gibt die Hohe des Schadens
an, die durch einen Angriff verursacht werden kann.

SCHADEN DURCH WAFFEN @:' @"' @‘

Schaden ermitteln:

Magie-
schaden

Fernkampf-
schaden

Nahkampf-
schaden

schaden

Alle Waffen funktionieren nach demselben Prinzip.

Die oberste Zeile im Textfeld gibt den Basisschaden an,
den jeder Held mit dieser Waffe zufiigen kann, egal wel-
che Fahigkeiten er besitzt.

Der Schaden der folgenden Zeilen wird zum Basisscha-
den addiert, vorausgesetzt der Spieler erfiillt die dort
geforderten Bedingungen. Es gibt zwei Bedingungen,
zusatzlichen Schaden zu verursachen:

Wenn: Der Spieler muss die dargestellte(n)
Fahigkeit(en) mindestens in der geforderten Stufe besit-
zen, um den zusitzlichen Schaden zu verursachen.

Fiir: Der Spieler muss die geforderte Menge Mana aus-
gegeben, um den Effekt zu erhalten. Besitzt er ausrei-
chend Mana, kann er dies auch mehrfach tun.

[max. 1] bedeutet, der Spieler kann den Effekt nur ein-
mal je Angriff nutzen.

Wichtig: Besitzt der Spieler keine Waffe, dann verursacht er

1 Nahkampfschaden.

SCHADEN DURCH ZAUBER & ARTEFAKTE @;‘ @1‘ @‘

Basisschaden
Wenn

Fiir und
[max. 1]

:®
‘2 @\wnn e l e
1 @I'ur 1@\\911:1@0@

Beispiel: Der Spieler fiigt 2 Fernkampfschaden als Basisschaden und
2 Magieschaden extra zu, wenn er entweder die Fernkampf- oder die
Magiefihigkeit besitzt. Zusdtzlich kann er Mana ausgeben, um wei-
teren Magieschaden zuzufiigen, allerdings nur, wenn er die Magie-,
Fernkampf- und die Riistungs-Fihigkeit besitzt.

Karte: Magische
Armbrust

Anmerkung: Ausgegebenes Mana wird auf der Manaleiste abge-
tragen.

Diese stehen dem Spieler nur einmal im aktuellen Level
zur Verfliigung, um Schaden zu bewirken. Wird der
Effekt genutzt ist die Karte verbraucht . Zur Kenn-
zeichnung wird die Karte um 180° gedreht.

SCHADENSMODIFIKATIONEN DES MONSTERS

| Anmerkung:
§ Der Effekt der Karten wird
im Anhang erldutert.

Die 4 verschiedenen Schadensarten zeigen je nach
Monster unterschiedliche Wirkung.
Es gibt 3 unterschiedliche Modifikationen:

x2 = Verdopplung des Schadens
/2 = Halbierung des Schadens. Es wird immer aufgerundet.
0 = Kein Schaden

Verursacht der Spieler Schaden in mehreren Schadens-
arten, wird der Schaden einzeln ermittelt und dann
addiert. Die entsprechende Menge Schadensmarker
wird auf der Monsterkarte abgelegt.

M 4. Monsterangriff

Hat ein Monster den Angriff iiberlebt, greift es an und
der Spieler muss sich verteidigen. Die Hohe und Art
des Schadens, die ein Monster verursacht, ist durch den
Angriffsschaden auf der Monsterkarte angegeben.
/7
\' ) r)’ /e . R
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Anmerkung: Modifiziert ein Monster einen Schadensart nicht,

erhdlt es von dieser Art den vollen Schaden.
. 2

A

Beispiel: Der Spieler fiigt mit der Streitaxt 1 Fernkampfschaden

als Basisschaden und 1 Nahkampfschaden durch seine Nahkampf-
Fihigkeit dem Monster zu. Der Fernkampf- und Nahkampfschaden
wird jeweils halbiert - dann aufgerundet und die Ergebnisse addiert.
So erleidet das Monster 2 Schaden.

Beispiel: Das Monster greift den Spieler mit 2 Magieschaden und
1 Chaosschaden an.

;
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Mit Hilfe von Riistung, Zaubern und Artefakten kann
der Spieler den Schaden komplett abwehren oder
verringern. Brustpanzer und Schilde verbrauchen sich
nicht und stehen fiir den ganzen Level zur Verfiigung.
Helme verbrauchen sich so lange nicht, bis ihr Verbrau-
chen Effekt genutzt wird. Zauber und Artefakte ver-
brauchen sich immer.

Nicht abgewehrter Schaden wird auf der Lebensleiste
mit dem Lebensmarker abgetragen. Er kann nicht unter
den Wert 0 fallen.

Sinkt das Leben auf 0, hat der Spieler die Moglichkeit,
durch Medizin sein Leben wieder aufzufiillen. Kann er
sein Leben nicht wieder auffiillen, ist der Spieler besiegt
und es geht weiter mit 1 5. Kampfauswertung.

Besitzt der Held noch mindestens 1 Lebenspunkt ist
der néchste Spieler an der Reihe, er setzt den Kampf in
seinem néichsten Zug fort.

Beispiel: Das Monster zieht dem Spieler 2 Magie- und 1 Chaos-
schaden ab. Der Spieler kann den Schaden nicht verhindern. Sein
Leben sinkt zwar auf 0, aber...

...er kann noch die Medizin Arkaner Verband verbrauchen. Somit
steigt sein Leben wieder auf 1.

Spezielle Monstereffekte:

Monster konnen besondere Effekte besitzen. Diese sind
im Textfeld der Monsterkarte festgehalten. Der Zeit-
punkt des Eintritts dieser Effekte héngt vom jeweiligen
Schliisselwort vor dem Effekt ab:

BEIM ANGRIFF

Der Effekt wird bei jedem Il 4. Monsterangriff ausge-
10st.

ANSTURM

S N TS
Levgl3: Beim Angriff:
Kndcherner Teufel lLd( r \[mll r erleidet 1 “@

B T T

Beispiel: Der knocherne Teufel gretft an und alle Spieler (mcht nur
der Angegriffene) erleiden 1 Chaosschaden. Die Spieler konnen ver-
suchen, sich dagegen zu verteidigen.

In zwei Situationen kommt es zum Ansturm:

a) Zieht der Spieler ein Monster vom Stapel, trifft der
Effekt einmalig den Spieler.

b) Wird das Monster aufgedeckt und offen in die Mitte
gelegt, trifft der Effekt einmalig den Spieler, der aktuell
die Wandertrophée des gezogenen Monstertyps besitzt.
Hat kein Spieler diese Trophde, tritt der Effekt nicht ein.

Der Ansturm Effekt tritt nicht beim Aufdecken der
Monster zu Beginn eines jeden Levels und bei der
Weitergabe an einen Mitspieler ein.

Level 2: Harpyie

Beispiel a): Die Harpyie wird von einem Spieler gezogen. Nun muss
dieser Spieler eine seiner Schriftrollen oder Schmuckstiicke verbrau-
chen (ohne sie zu nutzen).

Betsplel b): Die Harpyte wird offen in die Mitte gelegt. Nun muss der
Spieler mit der Humanoiden-Trophde (Krieger, rechts) eine seiner
Schriftrollen oder Schmuckstiicke verbrauchen (ohne sie zu nutzen).

\ -— ‘r
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BEISPIELKAMPF: ASSASSINE VS. UNTOTER OGER

Der Spieler benutzt den Langbogen, obwohl der untote Oger
Fernkampfschaden negiert. Arkane Energie lasst ihn ndmlich
den Fernkampf- in Magieschaden umwandeln und erhoht den
verursachten Schaden noch um 1 Magieschaden.

Des Weiteren benutzt der Spieler Blitzschlag fiir einen weiteren
Punkt Magieschaden. Er addiert den Schaden und kommt

auf 6 Magieschaden, nicht genug um den untoten Oger zu
besiegen. Bevor er sich verteidigen muss benutzt er noch 1
Mana, um den Blitzschlag wiederherzustellen.

Beim Angnill:
b Jeder Spicler

g

é

Der Spieler wehrt 1 Nahkampfschaden mit seinem Eichen-
schild und den restlichen Nahkampfschaden mittels Auswei-

chen ab. Den 1 Punkt Chaosschaden kann er nicht verhindern
und setzt daher seinen Lebensmarker von 3 auf 2.




' Der untote Oger greift nun an und richtet 3 Nahkampfschaden
beim Spieler und 1 Chaosschaden beim Spieler und allen wei-
teren Spielern an.

tach dep,y Angriff fur 1 O
u.'nr,-ncm
\'?

Nachdem sich auch die iibrigen Spieler gegen den 1 Punkt
Chaosschaden verteidigt haben und ihrerseits gegen ihr
Monster gekdmpft haben, kann der Spieler dem Monster in
der ndchsten Runde mit seinem Kurzschwert den Rest geben.



M 5. Kampfauswertung

Zwei verschiedene Ausgangssituationen sind moglich:

Der Spieler riickt seinen Erfahrungsmarker auf der
Erfahrungsleiste um den auf der Monsterkarte aufge-
druckten Erfahrungswert vor.

Landet oder iiberschreitet der Marker dabei die Feld-
er 3, 6, 12, 20 oder 30, steigt der Spieler jeweils eine
Heldenstufe auf und kann sich immer fiir eine der
folgenden Belohnungen entscheiden:

2 Gold aus dem Vorrat nehmen.

Leben erhchen und das max-Lebensplatt-
chen sowie den Lebensmarker ein Feld
auf der Lebensleiste nach oben schieben.

a) @
@

b)

(‘7 Manavorrat erhohen und das max-
0 Manaplittchen sowie den Manamarker
ein Feld auf der Manaleiste nach oben

schieben.

Nun verteilt der Spieler die auf der Monsterkarte aufge-
druckte Menge Gold. Dabei geht das erste Gold an den
Spieler selbst, das zweite an den linken und das dritte
an den rechten Nachbarn. Sind mehr als 3 Gold zu
verteilen, wiederholt man den Vorgang, bis alles Gold
verteilt ist.

AnschlieBend legt er die Schadensmarker in den Vorrat
zuriick, dreht die Monsterkarte um 180° und schiebt sie
im Trophédenbereich so unter das Heldentabeleau, dass
nur noch die Trophée gut sichtbar ist.

Jetzt wird kontrolliert, ob der Spieler die der Trophée
entsprechende Wandertrophie erhélt. Es gibt 3 mog-
liche Situationen:

Dite WANDERTROPHAE LIEGT IN DER TISCHMITTE

a) Das Monster wurde besiegt:

Beispiel: Der Spieler besiegt einen Lindwurm (Level 1) und erhilt 2
Erfahrungspunkte. Dadurch erlangt er die nichste Heldenstufe und
entscheidet sich sein Leben zu erhohen. Er schiebt seinen Lebensmar-
ker und das max-Lebenspliittchen um eine Position nach oben.
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... Nun verteilt der Spieler die 4 Gold: Das erste geht an ihn selbst,
das zweite an seinen linken Nachbarn, das dritte an seinen rechten
und das letzte geht wieder an ihn. Der (hier im Beispiel) gegeniiber-
liegende Spieler geht leer aus.

-,2

... Er dreht den Lindwurm um 180° und schiebt ihn unter sein Hel-
dentableau zu den Trophden.

Der Spieler nimmt sich die Trophée, sowie einen
Legendenpunkt aus dem Vorrat und legt sie auf sein
Heldentableau.

EIN ANDERER SPIELER HAT DIE WANDERTROPHAE

Die beiden Spieler zahlen die entsprechenden Trophéden
in ihrem Trophéenbereich und vergleichen die Anzahl.
Hat der Spieler am Zug die gleiche oder eine hohere
Anzahl, nimmt er die Wandertrophée sowie einen
Legendenpunkt aus dem Vorrat und legt sie auf sein
Heldentableau. Ist die Anzahl niedriger, passiert nichts.

DER SPIELER HAT BEREITS DIE WANDERTROPHAE

Beispiel: Der Spieler am Zug (rechts) hat gerade einen Drachen
besiegt. Er nimmt sich die Wandertrophdhe vom derzeitigen Besitzer
und einen Legendenpunkt aus dem Vorrat.

Es passiert nichts.




AbschlieBend priift der Spieler, ob er noch ein
Trophienplittchen bekommt.

Jedes Trophdenplittchen stellt eine Bedingung, die der
Spieler erfiillen muss, um das Trophéaenplattchen zu
erhalten.

Von jedem der 6 Trophéenstapel kann ein Spieler nur
eine Trophie bekommen.

Bedingungen der Trophienplittchen

Der Spieler benétigt zwei der geforderten
Trophéden.

Der Spieler benétigt 3 gleiche Trophéden von
einer der 4 Monsterarten.

Der Spieler benotigt mindestens eine Trophae
von allen 4 Monsterarten.

2er

3x

4er

Der nichste Spieler ist an der Reihe.

Beispiel: Der Spieler erlangt als erster 3 gleiche Trophden und erhilt
somit das 3x-Trophdenplittchen mit dem Legendenpunktwert von 8.

b) Der Spieler wurde besiegt:

Das Monster geht aus dem Spiel und wird zuriick in
die Schachtel gelegt.

Nun verliert der Spieler eine seiner Fahigkeiten. Er
wihlt eine aus und legt die entsprechende Karte zuriick
in die Schachtel. Hat er nur seine zwei Start-Fahigkei-
ten, verliert er keine Fahigkeit.

Bis zum Ende der 2. Phase: Monster bekimpfen, wird
der Spieler bei der Zugreihenfolge iibersprungen. Er
erhalt aber weiterhin Gold durch Monster, die vom
linken oder rechten Nachbarn besiegt werden.

Der néchste Spieler ist an der Reihe.

Beispiel: Der Spieler wurde vom Troll (Level 2) besiegt. Er legt das
Monster und eine seiner Fihigkeiten zuriick in die Schachtel.

Anmerkung: An einen besiegten Spieler kann kein Monster mehr
weitergegeben werden.

PHASEN-ENDE & LEVEL-ENDE

Wihlt ein Spieler in der Aktion ll 2. Monster wihlen
die letzte Monsterkarte aus der Tischmitte, beginnt
nach seinem Zug das Phasen-Ende:

Jeder Spieler ist nun noch einmal an der Reihe und hat
die Chance sein Monster zu besiegen.

Hat ein Spieler zu diesem Zeitpunkt kein Monster
mehr vor sich liegen, oder ist bereits besiegt, wird er in
der Zugreihenfolge tibersprungen.

Die zwei Aktionen I 1. Monsterkarte aufdecken und
M 2. Monster wiihlen werden nicht mehr ausgefiihrt.

Ist nach dem Zug eines Spielers weder das Monster,
noch der Spieler besiegt, fliecht das Monster und es wird
zuriick in die Schachtel gelegt. Es kommt hierbei nicht
zur M 5. Kampfauswertung.

Zauberin: Ox

‘ Barbar: 1x

Beispiel: Der Babar hat sich das letzte Monster aus der Mitte
genommen und kdmpft gegen es. Nun beginnt das Phasen-Ende: Die
Zauberin hat kein Monster vor sich liegen und setzt aus. Nun haben
Assassine, Krieger und der Barbar noch 1 Kampf um ihr Monster zu
besiegen.




War jeder Spieler an der Reihe, ist der Level beendet.
Nun erhalten die Spieler Legendenpunkte fiir noch in
ihrem Besitz befindliche Wandertrophaen.

Level Legendenpunkte je Wandertrophie

Ruinen 1

Hohlen 2

Damonenfestung 3

Alle Spieler erneuern ihre verbrauchten Ausriistungs-
karten. Dazu drehen sie diese um 180°. Sie sind ab
sofort wieder einsetzbar. Die Lebens- sowie Manamar-
ker werden wieder auf das entsprechende max-Lebens-
bzw. max-Manaplattchen gesetzt.

AnschlieBend wird der Startspieler fiir den nachsten
Level bestimmt: Wer die wenigsten Legendenpunkt-
Plattchen besitzt (Legendenpunkte durch Erfahrung
und Trophéenplattchen werden hier nicht beriicksich-
tigt), wird neuer Startspieler. Herrscht Gleichstand,
wird der Spieler Startspieler, der im Uhrzeigersinn am
nachsten vom vorherigen Startspieler sitzt.

ALTERNATIVES LEVEL-ENDE

Anmerkung: Bestimmte Ausriistungskarten erlauben auch
wahrend eines Levels verbrauchte Karten zu erneuern und sofort
wieder zu verwenden.

Diese werden in der Kartenerklirung erliutert.

CX)

Beispiel: Der Spieler erhdlt nach Ende des ersten Levels zwei
Legendenpunkte, jeweils einen fiir seine 2 Wandertrophden. Seinen
Lebens- sowie den Manamarker setzt er wieder auf das entsprechende
max-Plittchen. Anschlieffend erneuert er noch seine zwei Aus-
riistungskarten Blitzschlag und Arkaner Verband.

Der Level endet sofort, wenn alle Spieler besiegt
wurden. In diesem Fall gibt es kein Phasen-Ende.

SPIELENDE UND SCHLUSSWERTUNG

Das Spiel endet, nachdem sich die Spieler in Level 3,
der Damonenfestung, behauptet haben.

Es kommt nun zur Schlusswertung. Jeder Spieler zahlt
seine erhaltenen Legendenpunkteplattchen zusammen
und addiert folgende Punkte hinzu:

a) Alle Spieler erhalten je nach angesammelter Erfah-
rung folgende Legendenpunkte:

Erfahrung | 16-19 | 20-23 | 24-27 | 28-29 | 30+

Legenden-

B ikih 8 10 13 16 20

b) Alle Spieler erhalten Legendenpunkte entsprechend
der Werte ihrer gesammelten Trophéenplittchen.

¢) Die Spieler mit dem meisten Gold erhalten 6 Legen-
denpunkte, die mit dem zweitmeisten 3 Legendenpunkte.
Wer nun die meisten Legendenpunkte besitzt, ist der
Gewinner und geht als ruhmreichster Held in die Ge-
schichte von Lost Legends ein.

Bei Gleichstand teilt ihr euch den Sieg.

e e e
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Beispiel: Der Spieler bekommt 11 Punkte iiber die angesammelten
Legendenpunkt-Plittchen, 10 Punkte iiber die Erfahrung, 24 Punkte
fiir die Trophdenplittchen sowie 3 Punkte fiir das zweitmeiste Gold
am Ende des Spiels. Insgesamt hat er sich 48 Legendenpunkte
erkampft.
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# KARTENERKLARUNG — AUSRUSTUNGSKARTEN

wAktuelles Monster* bedeutet: Das Monster, welches der Spieler vor seinem Heldentableau liegen hat.

Streitaxt, Wurfmesser & Knochenstab (Level 1)

Bei allen drei Waffen kann sich der Spieler beim Basisschaden (oberste
Zeile) fuir eine von zwei Schadensarten entscheiden, die er beim Angriff
zufiigen mochte.

Beispiel: Alex (Assassine) entscheidet sich mit der Streitaxt anzu-
greifen und fiigt 1 Fernkampf sowie 1 Nahkampfschaden zu. Die
Schnitterdimonen halbieren zwar Nahkampf und Fernkampfscha-
den, dennoch erleiden sie jeweils einen Schaden, da immer zugun-
sten des Spielers gerundet wird. Somit erleiden sie insgesamt 2 Scha-
den und sind besiegt. Hitte Alex seinen Kurzbogen fiir den Angriff
gewdhlt, hdtten die Schnitterdimonen nach der Halbierung nur

1 Schaden erlitten und es wire zum Monsterangriff gekommen.

Stab des Lich, Drachentiter, Bogen des Jigers
& Knochenbrecher (Level 3)

Verbraucht ein Spieler eine dieser Waffen, um einen
bestimmten Monstertyp zu besiegen, wird die Waffe zuriick
in die Schachtel gelegt und steht dem Spieler damit nicht
mehr zur Verfligung.

Streitkolben (Level 2)

Besitzt ein Spieler den Streitkolben sowie die Fahigkeiten (), €@ und €}, so verringert er bei
jedem Angriff durch ein Monster 1 @, @ oder @ .

Trophéenjéiger (Level 1)

Beispiel: Stefan (Jéger) greift die Schnitterdd-
monen mit seinem Kurzbogen an und verurs-
acht 1 Schaden. Da er schon eine Humanoiden
Trophde besitzt, verbraucht er den Trophden-
Jjager und fiigt zusatzlich 1 Chaosschaden zu.
Somit sind die Schnitterdimonen besiegt.

Zielsicherer Schlag (Level 3)

Beispiel: Ani (Barbar) verbraucht den
Zielsicheren Schlag und fiigt zusdatzlich

6 Nahkampfschaden zu, weil sie 3 Tiertrophden
besitzt.




Mentaler Raub (Level 3)

Beispiel: Ani (links, Barbar) verbraucht
Mentaler Raub, um Franks (rechts, Zauberin)
Implosion zu nutzen und fiigt so 3 Magiescha-
den zu. Zusdtzlich gibt sie noch 2 Mana aus
und fiigt 4 Magieschaden mehr zu.

Implosion steht Frank nun nicht mehr zur
Verfiigung.

Waffe Replizieren (Level 3)

Benutzt ein Spieler Waffe replizieren, muss er das Monster in diesem Angriff besiegen, um die
2 zusitzlichen Erfahrungspunkte zu erhalten.
Der Verbrauchen-Effekt einer Waffe kann mit Waffe replizieren nicht benutzt werden.

Beispiel: Frank (links, Zauberin) verbraucht
Waffe Replizieren und verursacht mit Anis
(rechts, Barbar) Knochenbrecher 6 Nah-
kampfschaden zu. (3 oberste Zeile, 3 durch
Nahkampfihigkeit von Ani.)

Orkan (Level 2)

Benutzt ein Spieler den Orkan und das Monster wird in diesem Angriff nicht besiegt, erhélt der
Spieler beim Monsterangriff nur den halben Schaden. Dabei wird der Schaden halbiert, der nach
Abzug aller Riistungsteile und anderer Ausriistungskarten iibrig bleibt. Es wird immer zugunsten

des Spielers gerundet. S m e —

Beispiel: Frank (Zauberin) hat in seinem An-
griff den Orkan verbraucht und erhdlt nur den
halben Schaden des Verschlingers. Dank des
Eichenschildes erleidet Frank nur 3 Schaden (2
Nahkampf, 1 Chaos). Dieser wird halbiert und
zu Gunsten von Frank abgerundet, so dass er
nur noch 1 Schaden erleidet.

Steinhaut (Level 2)

Benutzt ein Spieler die Steinhaut, kann er zusétzlich zum Verringern von 2@, @ oder @ , gegen
die Abgabe von 1., 1 Schaden jeglicher Art verhindern. Er kann so viel zusatzlichen Schaden
verhindern, wie er Mana zur Verfiigung hat.

Beispiel: Ani (Barbar) verbraucht die Stein-

haut und verringert 2 Nahkampfschaden des
Verschlingers. Zusdtzlich gibt sie 1 Mana ab
und verhindert 1 Chaosschaden.

Sie erhdlt nur noch 1 Schaden.

E Verringert 2 O | o o‘

erringert 1 Schaden fur 1 o

Blitzschlag (Level 1)
Verbraucht ein Spieler den Blitzschlag, fiigt er zusatzlich 1. zu.

Ist der Angriff abgeschlossen, kann der Spieler 1@ ausgeben, um die Karte direkt zu erneuern.
Sie kann somit in einem der niachsten Angriffe wieder verwendet werden.



Regeneration (Level 1)

Benutzt ein Spieler die Regeneration darf er eine in einem vorherigen Zug verbrauchte Ausrii-
stungskarte vom Typ (€2 Iél oder (@) sofort erneuern und wieder verwenden.

Beispiel: Ani (Barbar) verbraucht die
Regeneration, um ihr Ausweichen zu

erneuern. Somit kann sie erneut den Effekt von
Ausweichen nutzen.

Zauberfoliant (Level 2)

Benutzt ein Spieler den Zauberfolianten, darf er bis zu 21 §| oderl 2 erneuern, die in einem vorhe-
rigen Zug verbraucht worden sind. Er kann auch 1 61 und 12 erneuern

Beispiel: Ani (Barbar) verbraucht ihren Zau-
berfolianten und erneuert ihren Orkan sowie
thren Polymorph.

Polymorph (Level 1)

Benutzt ein Spieler den Polymorph, legt er sein vor sich liegendes Monster zuriick in die Schachtel
und zieht 3 Monster vom Reservestapel des aktuellen Levels. Er sucht sich eins aus und legt es
vor seinem Heldentableau ab. Die {ibrigen werden wieder in den Reservestapel gemischt. Hat das
Monster einen Ansturm-Effekt, tritt dieser nicht ein.

Anmerkung: Polymorph darf nur vor einem Angriff verbraucht werden. Das Monster muss dann angegriffen werden.

Verwandlung (Level 2)

Beispiel: Ani (Barbar) verbraucht die Verwand-
lung und ersetzt den Hohlendrachen durch die
Harpyie. Sie legt den Hohlendrachen, Troll und
Verschlinger in einer von ihr gewdhlten Reihen-
folge (verdeckt) zuriick auf den Monsterstapel.
Hat das ersetzte Monster einen Ansturm-
Effekt, tritt dieser nicht ein.

Anmerkung: Verwandlung darf nur vor
einem Angriff verbraucht werden. Das Mon-
ster muss dann angegriffen werden.

Verbannung (Level 3)

Benutzt ein Spieler die Verbannung, muss er das gezogene Monster nicht mit dem nachsten Angriff
besiegen, um die 3 zusitzlichen Erfahrungspunkte zu erhalten. Es reicht, wenn er es in einem der
folgenden Ziige besiegt. Besitzt das Monster einen Ansturm-Effekt, so tritt dieser nicht ein. Verban-
nung kann nicht genutzt werden, wenn der Monsterstapel bereits leer ist.



Geschickter Handschuh & Finsterer Handschuh (Level 1)

Beide Karten lassen den Spieler eine Fahigkeit eines Mitspielers wahrend der 1. Phase:
Kampfvorbereitung nutzen, um beim Ausriisten neuer Karten evtl. weitere Abziige zu
erhalten. Bei jeder gewéhlten Karte kann die genutzte Fahigkeit neu bestimmt werden.

Beispiel: Ani (Barbar) hat den Jadestab gewdhlt und erhdlt einen
Abzug von 1 durch ihre Nahkampffihigkeit. Dank des Finsteren
Handschuhs darf sie die Magiefihigkeit von Frank (Zauberin), der
links von ihr sitzt nutzen, um einen weiteren Abzug von 2 zu erhal-
ten. Sie muss noch 3 Gold bezahlen.

Eiserne Ration & Heiltrank (Level 1 & 2)

Sobald ein Spieler eine dieser Karten in der 1. Phase: Kampfvorbereitung als Ausrii-
stung anlegt, schiebt er sofort einmalig sein max-Lebensplattchen sowie den Le-
bensmarker um ein Feld auf der Lebensleiste nach oben. Fiir den Rest des Spiels
hat der Spieler nun 1 @ mehr. Wahrend der 2. Phase: Monster bekéimpfen, konnen
die Karten verbraucht werden, um den Lebensmarker 1 oder 2 Felder nach oben zu
schieben, jedoch nie iiber das Feld mit dem max-Lebensplattchen hinaus.

~

Beispiel: Ani (Barbar) legt die Eiserne Ration als Ausriistung an und
erhoht somit thr maximales Leben um 1.

Arkaner Verband & Manatrank (Level 1 & 2)

Sobald ein Spieler eine dieser Karten in der 1. Phase: Kampfvorbereitung als Aus-
riistung anlegt, schiebt er sofort einmalig sein max-Manaplittchen sowie den Mana-
marker um ein Feld auf der Manaleiste nach oben. Fiir den Rest des Spiels hat der
Spieler nun 1. mehr. Wihrend der 2. Phase: Monster bekidmpfen, kann die Karte
verbraucht werden, um seinen Lebensmarker 1 oder 2 Felder nach oben zu schieben,
jedoch nie iiber das Feld mit dem max-Lebenspléttchen hinaus.

KARTENERKLARUNG — MONSTERKARTEN (SPEZIELLE M ONSTEREFFEKTE)

Verschlinger (Level 2) Troll & Hydra (Level 2 & 3) Zyklop (Level 3) Chaosdrache (Level 3)

Greift das Monster an, muss der  Greift das Monster an, wird von  Greift das Monster an, kann sich  Besiegt ein Spieler ein Monster
Spieler eine seiner Fihigkeiten Jjedem Monster ein Schadens-  der Spieler nicht mit Ausriistungs-  und ein Chaosdrache liegt vor
zuriick in die Schachtel legen.  punkt entfernt und zuriick in den  karten des Typs Riistung (qJ) ver- dem Heldentableau eines
Besitzt er nur seine zwei Start- Vorrat gelegt. Hat ein Monster teidigen. Besitzt er Zauber oder anderen Spielers, wird dem
Fihigkeiten, passiert nichts. noch keinen Schaden erlitten, Artefakte die Schaden reduzieren,  Spieler am Zug 1 Chaosschaden
passiert nichts. kann er diese nutzen. zugefiigt.




