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Mythen &

Legenden

Errata

Allgemein

Auch einige Rechtschreibfehler wurden von euch gefunden
und von uns korrgiert (so wurde ,,Schnellladen* zum Beispiel
an einer Stelle mit 2 ,1“ geschrieben). Zur besseren Ubersicht
listen wir an dieser Stelle aber nur die regelrelevanten Errata
auf,

Karten

Unauer Schule - Wurf, Stufe 2 und 3: Es handelt sich hierbei
um heldenspezifische Karten (schwarzes Heldenkiirzel)

Gardinenpredigt, Stufe 2 und 3: Der betroffene Gegner darf
in diesem Zug keine Aktionen mehr durchfiihren.

Abenteuer-Schwierigkeitskarten: Diese Karten sind korrekt.
Die dazugehdrige Tabelle im Pfad der Legenden Regelheft ist
dagegen falsch.

Streitaxt Stufe 3: Der Kartentext ist falsch. Hier die korrekte
Karte:
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# ~Angriff mit IW6+4 1
Du darfst in deinem Zug entscheiden, den |
i¥ eines Gegners fiir den Rest des Kampfes
| um 1 zu reduzieren. Auflerdem darfst du
in diesem Zug ohne Ausdauerkosten mit
dieser Waffe angreifen. Lege diese Karte

am Ende dieses Zuges ab.
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Mythische Geschichten, Abenteuerkarte #48 (Vorderseite):
Die Zeitskala ist ,,einfach®, nicht , leicht*.

Mythische Geschichten, Abenteuerkarten #99 und #100
(beide Seiten): Anstelle von Anfiihrer-Aktion-Karten werden
hier Ereigniskarten gezogen.

Mythen & Legenden Bonusbox, Talentkarten-Riickseite
Rathelia Ricottini, Stufe 1: Die Tabelle ist falsch. An ihrer
Stelle gilt die normale Tabelle des Halbelfischen Streuners.

Lokalitatsbdgen

Waffenschmiede Begegnung Nr. 13: Die hier genannte Ang-
barer Armbrust ist Stufe 3 statt 2.

Pfad der Legenden Regelheft

Materialienliste, Seite 3:
Es sind insgesamt 24 Spezialfdhigkeiten enthalten (anstatt 19)

Es sind insgesamt 478 Ergdnzende Karten enthalten (anstatt
491)

Regelergidnzung:
Handkarten bei Kampfbeginn und Nachteilskarten

Falls ihr bei Ziehen der Handkarten zu Beginn eines Kampfes
Nachteilskarten zieht, diirft ihr sie mithilfe der Zuriickmi-
schen-Regeln (Duell-Regeln, Seite 6) in euer Deck zuriickmi-
schen, bevor sie ihre Wirkung entfalten. Alle Nachteilskarten,
die ihr nach der Abwicklung der Zuriickmischen-Regeln auf der
Hand habt, entfalten ihre Wirkung direkt in der ersten Runde.

Mythische Geschichten Buch

Seite 76, Abschnitt 9, letzten Absatz ersetzen durch:

Liegen 16 oder mehr f'ﬁzf“l auf der Karte ,,Verstrichene Zeit“, so
ist der Tag der Hinrichtung gekommen - lest sofort in Akt III
bei ,,3 - Fehlschlag” (Seite 89) weiter. Ansonsten lest weiter bei
,,8 - In Thalusa“.



