Ken Dorr hatte friih begouucn zu stehlen, um seine Familie
zu versorgen. Nachdem er im Dienst des Kﬁmgs Jjedoch
dabei entdeckt und von der Burg verbannt wot,?dcn war, floh
er nach Hadria, und lange Zeit horte man mcbt@pn ihm.
Nun, nach dem Sieg tber Tarok, war er zumckgekehﬁ und
sein Weg fiihrte ihn wieder in die Burg

Dort fand er die Gaben der Andori - jene 4 machtlgen Ge-
genstinde, die das Volk den Helden fiir ihre grofien Ver-
dienste um Andor geschenkt hatte und von denen die Hel-
den glaubten, in der Rietburg seien sie sicher verwahrt..

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans

gespielt. Ihr benotigt die Erweiterung Der Sternenschild.

Sortiert aus den goldenen Ereigniskarten die Karten 11,

18, 27 und 29 aus und legt sie in den Karton zuriick:

Fithrt dann die Anweisungen auf der Checkliste aus. An-

schlieflend legt ihr zusitzlich folgendes Material neben dem

Spielplan bereit: :

* 3 Heilkréuter, die Hexe 54

* 2 Legendenkarten “Ken Dorr und die Gaben der Andotn”
1 Legendenkarte “Unerwartete Hilfe” 3 3

und aus der Erwelterung o

Diese Legende besteht aus 12 Karten:
Al, A2, A3, A4, B, El, E2,F, N,
2 Karten “Ken Dorr und die Gaben der Andori”
1 Karte “Unerwartete Hilfe”

Sortiert aus den Lichtplattchen das Plittchen mit dem Wert
2 aus und legt es in den Karton zuriick. Die ubngen 6 Licht-
plattchen werden gemischt und verdeckt nebén den Splel-

plan gelegt. ¥
5.

Weitere Vorbereltungen "

+ Stellt Gors auf die Felder 6, 9, 16 und 21 und Skrale auf
die Felder 23 und 40.

*» Legt Sternchen auf B, E, F und N.

* Erwirfelt mit einem roten (10er) und cinem Heldenwiirfel
(ler) die Position von 2 der 3 Heilkréuter.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
Der Ruf der Wachen hallte weit iiber das Rietland, und die |
Helden wussten, dass das nichts Gutes zu bedeuten hatte. }
Doch es war zu spét. Ken Dorr hatte die Gaben der Andori |
gestohlen und war bereits aus der Burg geflohen. v
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Stellt die Flgur Ken Dorr, der Dieb auf Feld 20 und legf
die vier Gaben der Andori dazu.

Aufgabe 2
Die Helden miissen Ken Dorr aufhalten und alle 4 gestahle—
nen Gaben der Andon zurﬁckgewmnen bevor der Erzihler

deckt und \mrgelesen 7,

Lest jetzt weiter aﬁf:Lg
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Ken Dorr kann von einem oder mehreren Helden angegrif-
fen werden, wenn sie sich mit dem Dieb auf demselben
Feld befinden. Das gilt auch fiir den Bogenscimuen oder
Helden mit einem Bogen. Eine Kampfrunde ko@t jeden am
Kampf beteiligten Helden 1 Stunde auf der Tagesfemt’ézf
Ken Dorr hat 10 Starkepunkte und keine Willenspunkte.
Er wiirfelt immer mit 2 roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte
werden addiert. Ken Dorr muss in der ersten Kampfrunde
besiegt werden.

Ein Kampf gilt als gewonnen, wenn der Kampfwert der
Helden groBer ist als der Kampfwert Ken Dorrs. Der Er-
zihler bewegt sich nach dem Kampf gegen den Dieb nicht.

Auswi‘rkungen' einer Kampfrunde:

Helden sofort 1 der 4 Gaben der Andori nehmen und ab
sofort wie gewohnt verwenden. Der Hornfalke und die
Fackel konnen nicht gegen Ken Dorr eingesetzt wenéen
Wichtig: Nach einem Sieg darf Ken Dorr bis zum Eﬁde
dleses Tages nicht noch einmal angegriffen werden.

Bel einer Niederlage oder einem Gleichstand flieht Ken
‘ Dorr. Der Held, dex:“am Zug ist, versetztden Dxe R
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* Bei einem Sieg darf sich einer der am Kampf beteiligten |
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Lest jetzt welter auf L i
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Legt den Markierungsring auf das Symbol des Bruﬁnens auf
dem Sonnenaufgang-Feld. ¥

Ken Dorr bewegt sich bei jedem Sonnenaufgan
dann, wenn auch die Brunnen aufgefrischt wer I
nicht in Richtung der Pfeile. i

Der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn des Sonneﬁhuf-
gang-Feldes liegt, wiirfelt dann mit 1 schwarzen Wiirfel
und addiert den Wiirfelwert zur aktuellen Feldzahl des
Feldes, auf dem Ken Dorr steht. Die Summe ergibt die Zahl
des neuen Feldes, auf das der Dieb versetzt wird. Die Gaben
der Andori, die die Helden noch nicht zuriickgewonnen
haben, werden mit auf das neue Feld versetzt. :

Ist die ermittelte Summe fiir das neue Feld groBer oder
gleich 73, wird Ken Dorr auf das Feld 84 versetzt. Ist die
ermittelte Summe groBer als 84, ist die Legende sofort ver-
loren. Ken Dorr kann mit Kreaturen im selben Feld stehen.

‘immer
, _]edoch

Wichtig: Sobald die Brunnen zum ersten Mal aufgef;iécht
werden, wird die Karte “Ken Dorr und die Gaben der
Andon 17 aufgedeckt und vorgelesen, noch bevor der
schwarze Wiufel fiir Ken Dorrs Bewegung ggworfen w1rd
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Seit Ken Dorr die Gaben der Andori geraubt hattc, warcn s
die Kreaturen in Aufruhr.
Niemals zuvor waren diese 4 Gegenstinde in '. H
eines Menschen vereint gewesen, und nun schien ei
dunkle Macht von ihnen auszugehen und die Kreamfﬁn‘
hervor zu locken.

Stellt Gors auf die Felder 29 und 43, Skrale auf die Felder
26 und 47 und einen Troll auf Feld 50.

Ken Dorrs vergebliche Versuche, die Kraft der Gaben der
Andori fiir sich zu nutzen, hatten nicht nur dle Kreaturen in
Aufiuhr versetzt. Ihre Magie hatte auch eine sch
vergessene Bedrohung aus dunkler Zeit herau h
Ein uralter Feuergeist war im Stiden des Rietlandes
schienen und brannte alles nieder... :

Stellt den Feuergeist auf Feld 30 und legt 1 Feuerplatt-
chen dazu. Jeder Held, der jetzt auf Feld 30 steht, versetzt
seine Figur auf die Taverne (Feld 72). &

Befindet sich Ken Dorr auf Feld 30, wenn der Feuergeist
aufgestellt wird, versetzt ihr den Dieb sofort zusammen mit
allen Gaben der Andori, die ihr noch nicht in eurem Besitz
habt, auf Feld 34.

Der Feuergelst bewegt sich bei Sonnenaufgang immer dann
wenn auch die Brunnen aufgefrischt werden entlang de;
Pfeile und bevor Ken Dorr bewegt wird.

Auf jedes Feld, das der Feuergeist betritt, wird sofort eln
Feuerplattchen gelegt Erreicht der Feuergelst ein Feld:mlt
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Die Helden konnen keine Feuerplattchen entfe'rﬁgﬁund er-
leiden keinen Schaden, wenn sie ein Feld m1t einem Feuer-
plattchen oder das Feld mit dem Feuergeist beﬁgten

Legendenziel: -?E S

Die Helden miissen den Feuergeist besiegen bevor der Er-
zihler den Buchstaben “N” der Legendenleiste oder der
Feuergeist die Rietburg erreicht hat. Betritt der Feuergeist
die Burg (Feld 0), ist die Legende sofort verloren.

Der Feuergeist hat 12 Willenspunkte und eine Grundstar-
ke bei 2 Helden 20, bei 3 Helden 30 und bei 4 Helden

40 Starkepunkte.

Fir jedes Feuerplattchen, das auf dem Spielplan llegt, er-
halt der Feuergeist jeweils 1 Starkepunkt hinzu. Der Feuer-
geist beginnt den Kampf mit 3 roten Wiirfeln. Gleiche Wiir-
felwerte werden addiert. Sobald er weniger als 7 Wil-
lenspunkte hat, wiirfelt er nur noch mit 2 roten Wirfeln. -
Waurde der Feuergeist besiegt, wird der Erzahler sofort ;auf
den Buchstaben “N” der Legendenleiste vorgeriickt.

Die Helden miissen alle 4 Gaben der Andori von Ken Dorr
zuruckgewmnen < ; >

._Dle Helden mttsssn d,le Burg verteldggen\

Wenige glaubten in diesen Tagen noch an die alte Legende
iiber die 4 Schilde, die der Zwerg Kreatok und der Drache
Nehal einst gemeinsam erschaffen haben sollie’ﬂ
Doch wie es in den alten Chroniken geschriebe 1 stan er-
glithten im ganzen Land die blauen Lichter und w eéﬁﬁﬂen
Helden den Weg zu dem méchtigen Sternenschild.

* Legt verdeckt 5 der 6 blauen Lichtplattchen auf die
Felder 34, 41, 49, 57 und 65.

N

Ein Held, der auf einem dieser Felder steht, kann ein blaues
Licht einsammeln. Die Plattchen werden auf der Heldentafel
auf dem Bereich abgelegt, auf den auch Gold gelegt wird.
Die Summe aller Plattchen ergibt die Zahl des Feldes, auf
das der Sternenschild gelegt wird. Dort kann er von einem
belleblgen Helden eingesammelt werden. 7

Legt dann zwei rote X auf das Sonnenaufgang-Feld. ljer
Trager des Sternenschildes kann den Schild 2x ennseusn
(jede Seite des Schildes 1x).
Bei Sonnenaufgang, ehe das erste Symbol ausgefahrt
wird, kann der Held ¢ em rotes X auf eins der dort al
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Fan-Legende “Der Dieb” - Autor: Mjéinir

Ken Dorr war zuftieden mit sich und stolz
Gaben der Andori, die den neuen Fiirsten Andors so viel zu
bedeuten schienen, in seinen Handen zu halten. Im Licht der

Morgensonne betrachtete er die méchtigen G d
versuchte, swb ihre Kraft zunutze zu machen. s
Aber die Magxe der 4 Gaben entzog sich seinem Wi len,
ein Unheil verheifiendes Leuchten ging von ihnen aus...

Der schwarze Wirfel, mit dem ihr Ken Dorrs Bewegung
bestimmt, zeigt ab sofort auch an, welche dér 4 Gaben von
Ken Dorr benutzt wurde.

Der Held, dessen Zeitstein jetzt auf dem Hahn des Sonnen- :
aufgang-Feldes liegt, wiirfelt nun, versetzt Ken Dorr nach
den Anweisungen auf Legendenkarte A4 und liest dann die
Auswirkungen fiir den entsprechenden Wiirfelwert vor:

B Die Andorische Flote / i

Je('lefr; .I{elq verliert sofort 4 Willenspunkte.

£ A

Die Kreatur auf dem Feld mit der hochsten Feldzahl

B} Die Fackel von Cavern W
| bewegt sich sofort | Feld in Richtung der Pfeile. r

i | Die Zeitsteine aller Helden werden sofort auf die
| 3. Stunde gelegt.

Das Hadrische Stundenglas a r
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Der Hornfalke

Bis zum Ende dieses Tages benutzen alle Gors /.
und alle Skrale im Kampf immer 3 rote Wiirfel.
Bringen die Helden nach dem Auffrischen der
Brunnen im Verlauf dieses Tages den Hornfalken noch
in ihren Besitz und setzen ihn im Kampf gegen einen Gor
oder einen Skral ein, wiirfeln diese Kreaturen in einer

| Kampfrunde nur mit einem Wirfel weniger, also mit 2

roten WUrfeln.

Ken D%ﬁmzt die Gaben der Andon nur bel Sonnenauf~
gang, w&nn die lrunnen aufgefrischt werden. -

D1e Auswnrkungen kﬁnnen nicht abgewehxt werden

pxaelbihadt ____'_____'___________,____________________4

Ken Dorr lief8 die Waffe sinken, gestand si
lage ein und reichte den He}den die Ietzte
Gaben der Andori. o=
Geblendet von der Kraft der méchtigen Gege
lange nur an seine eigene Flucht gedacht und.
jetzt das ‘brennende Rietland und den Feuergeist.
iiberkam hn, dass seine Habgier so viel Leid tiber die Men—
schen Andors gebracht hatte. 3
“Dann erinnerte er sich an die Zeit, da er im Dienste des
alten Konigs stand und bot den Helden selde\HxltEe an.

Der Held, der am Zug ist, wiirfelt mit 1 Heldenwurfel und
liest d1 égsmrkung vor: e

CI)) Gegen die Flammen '
Betritt oder passiert Ken Dorr ein Feld mit einem Feuer- |
plattchen, kann die Heldengruppe 4 Willenspunkte ab-
geben um das Plattchen vom Splelplan zu entfernen.

" @.@ In den Kampf

Steht Ken Dorr auf demselben Feld wie der Feuergeist,
| zahlt er im Kampf 4 zusitzliche Stirkepunkte fiir die

- | Heldengruppe.

Ture
20

—
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Mit den folgenden Anderungen kann die Fan~ ; gende “Der
Dieb” auch von 1 Person allein gespielt wer 1 ta& >
Sind Angaben (Erelgmskarten Kosten fiir den Trank der
Hexe usw.) von der Spielerzahl abhéngig, zahlen fiir dich
immer die Werte fiir 2 Spieler.

Alle Regelungen und Anweisungen der Legendenkarten

gelten auch fiir 1 Person, bis auf folgende [inderungen :
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* Dein Held startet auf der Burg mit 5 Gold, 4 Starkepunk- :
ten und 7 Willenspunkten. |
Ersetze die goldenen Ereigniskarten durch die silbernen. |
* Lege ein Bauernpléttchen mit der Schildseite nach oben |
in die Burg neben die 3 Schilde fiir 2 Spieler. il
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Der Dieb

Du erhéltst am Anfang des Spiels einen beliebigen
Gegenstand von der Ausrﬁstungstafel (nicht den Trank
der Hexe)

« Ken Dorr hat nur 6 Starkepunkte. f» S B
: * Der Feuergerst cine (Grund-)Stérke von 10 Star ce-

ﬂ)rdasSolo-Spl - Te

Die Funktion des Falken andert sich im Sol |

Du kannst den Falken 1x pro Tag einsetzen, um einen klei-
nen Gegenstand oder Gold von einem beliebigen Spt@l lan-
feld einzusammeln. Das konnen auch Krauter- oder Licht-
plattchen sein (verdeckt oder offen). Nebelpléttchen kann
der Falke nicht aktivieren oder aufdecken. :

Mochtest du den Schwierigkeitsgrad etwas senken, deckst
Du das Lichtplattchen auf Feld 65 sofort auf, wenn es auf
den Spielplan gelegt wird.

Du kannst den Schwierigkeitsgrad weiter senken, indem du
am Anfang die Position aller 3 Heilkrauter auswirfelst.

Machtest du den Schwierigkeitsgrad etwas erhohen, lege ;
am Anfang keinen zusitzlichen goldenen Schild in d1e L

Burg. : %
Du kannst den Schwierigkeitsgrad weiter erhohen, mdgm‘
derF euergelst 14 Stﬂrkepunkte als Gmndstarke erhalt
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