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Bonus-Solo-Legende: DIE JAGD

Um diese Legende zu spielen, benétigt ihr das Grundspiel “Die Legenden von
Andor’, die Erweiterung “Der Sternenschild” und den Zusatzhelden “Orfen, der
Wolfskrieger”.

Orfen steht fiir euch zum kostenkosen
Download auflegenden-von-andor.de
bereit.
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Diese Legende ist eine Solo-Legende, die speziell fiir
“Orfen, der Wolfskrieger” gestaltet wurde.
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Seltsames trug sich zu in Andor ...

Wiihrend fast alle Helden die ruhmreiche Reise in den Norden antraten,
lag das Land friedlich dar. “Konigsfrieden” nannten die Barden in spiteren
Jahren diese Zeit, obgleich dieser Frieden nicht Konig Thorald zu verdan-
ken war. Denn er war nur ein blasser Schatten seines Vaters, des grofSen
Brandur. Und jetzt hatte Thorald den zwielichtigen Ken Dorr zu seinem
Berater ernannt. Dies sollte sich noch als schicksalhafte Fehlentscheidung
erweisen.

Zu einer Zeit, als die Helden das ferne Land Hadria erreichten, mehrten
sich in Andor die Geriichte iiber verschwundene Bauern und Fischer.
Wolfe, so hiefS es auf der Rietburg und anderswo, triigen die Schuld daran.
Und so dringte Ken Dorr den jungen Konig dazu, die Bestien zu jagen und
zu toten. Thorald diirstete es nach grofSen Taten und so willigte er ein. Ken
Dorr indes blieb als dessen Statthalter im Thronsaal zuriick.

Es war jener Morgen, an dem Konig Thorald, an der Seite eines kleinen
berittenen Gefolges, die Rietburg verliefS und Orfen, der Wolfskrieger,
beschloss, die Unschuld der Wolfe zu beweisen und die wahren Schuldi-
gen zu finden.
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Diese Legende besteht aus den Karten
Al, A2, A3, A4, N, Ereignisse, Am Baum
der Lieder, Am Alten Wehrturm, In der
Taverne, In der Mine
und Der Wahn des Konigs.

Befolge die Anweisungen auf der Checkliste mit fol-
genden Abweichungen:

In dieser Legende wird das Nebelplittchen, auf
dem die Hexe abgebildet ist, aussortiert und kommt
nicht ins Spiel. Verteile die Nebelplittchen auf die
Felder mit Kreissymbol; nur Feld 8 bleibt frei.

Es werden keine Ereigniskarten benotigt.

« Lege das “N”-Plittchen mit der griinen Seite nach
oben auf Feld L der Legendenleiste.

o Stelle den Turm auf Feld 17 und lege ein
Sternchen darauf.-

« Lege Sternchen auf die Felder 57, 71 und 72.

« Lege die 4 Hinweiskarten “Am Alten Wehrturm”,
“In der Taverne’, “In der Mine” und “Am Baum der
Lieder” neben dem Spielplan bereit.

» Lege auflerdem die Karte Ereignisse und Der
Wahn des Konigs bereit.

« Stelle Konig Thorald auf Feld 6. :
Hinweis: Thorald kann nicht wie iiblich bewegt und
fiir den Kampf genutzt werden. @

» Erwiirfel mit einem roten (10er) und einem Hel-
denwiirfel (1er) die Positionen von 2 Heilkrautern
und von 5 der 6 Runensteine. s

WICHTIG: In dieser Legende benétigt Otfen
2 gleichfarbige Runensteine (anstelle von 3 unter-
schied , um den schwarzen Wiirfel anstelle

elle

zen zu konnen.

Lies jetzt weiter aqueéé%dénﬁfﬁéﬁl : —_

Material aus der Erweiterung “Der Sternenschild”:
» Lege die Fackel, die Flote, 3 Wolfe, das Wolfssym-
bol und den roten Markierungsring neben dem
Spielplan bereit. &

Orfen hérte von fern die Jagdhérner des K:omgﬁ
Dieser hatte die grofSe Wolfgjagd angeordnet.

Erwiirfel mit einem roten Wiirfel die Position des
ersten grauen Wolfes, indem du 40 zum Wiirfel-
ergebnis addierst. Wiirfel erneut fiir den zweiten
Wolf und addiere 50 zum Wiirfelergebnis.

Der Schwarze Wolf wird auf Feld 70 gestellt.
WICHTIG: Die Wolfe bewegen sich in dieser
Legende, anders als in der Erweiterung “Der Stern-
enschild”, nicht. Sie kénnen nicht wie tblich
gezahmt und dadurch bewegt werden.

Orfen glaubte nicht daran, dass die Wolfe die Bauern
efotet hatten und vermutete stattdessen die Trolle
inter diesen Angriffen. Sie hatten einst seine grofse

Liebe verschleppt und getotet. o

Jetzt musste er In{ormationen einholen, um zu

erfahren, wo noch Kreaturen im Land gesichtet

worden waren. Nur so konnte er den Konig von

seinem Wahn abbringen und die Wolfe retten.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A3. _>
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Ken Dorr hatte Thorald zu dieser Jagd angestachelt.

» Decke jetzt die Karte “Der Wahn des Konigs™ auf.
Lege das Wolfssymbol auf das oberste Feld und lies |
den nebenstehenden Text vor.

« Stiilpe anschlieflend den roten Marklerungs"rlng
tiber den Erzihler. ‘

Wann immer der Erzahler bewegt wird, wird auch ‘
Konig Thorald bewegt, und zwar in Rlchtung des
Wollfes, der auf der kglemsten Feldzahl steht. -
Erreicht er das Feld auf dem ein Wolf steht, stop t |
Thorald (weitere Schritte verfallen) und der Wolf
kommt aus dem Spiel. AuSerdem wird das |
Wolfssymbol auf der Karte “Der Wahn des Konigs”

1 Feld nach unten versetzt. Lies dann den nebenste- |
henden Text. Von nun an bewegt sich Thorald
schneller. :
Wenn Thorald das Feld vom schwarzen Wolf |
betritt, ist die Legende sofort verloren.

Legendenziel: g |
Orfen muss 3 Trolle besiegen ehe der Erzahler das
“N”-Plattchen erreicht. Sobald Orfen nach dem |
Besiegen des dritten Trolls auf dem Feld des
Komgls steht, w1rdrder Erzahler auf das AT
“N” P )

Wurfeﬁetzt mit einem
Orfens Position zu best
6="Feld9,8= Feki 3@,_

Lies jetzt weiter auf Legé‘%idenkarte A4 ' * J

Wenn Orfen zusammen mit einem Wolf und einer
Kreatur auf einem Feld steht, kimpft der Wolf mit
ihm. Dann bringt ihm der Wolf ebenso viele Stérke-
punkte zusitzlich, wie Orfen auf seiner Stirke- |
punktleiste hat. o

Erelgmskarten ‘
« Lege die Karte “Ereignisse” offen bereit. Wenn ein
Ereignis bei Sonnenaufgang oder aufgrund eines ‘
Nebelplittchens ausgeftihrt werden soll, wiirfel mit
einem roten Wiirfel und lies das entsprechende
Ereignis vor. |

Kreaturenbewegung Ce |
Sobald Kreaturen im Spiel sind, bewegen sich diese
nicht entlang der Pfeile, sondern auf das angren- |
zende Feld mit der hochsten Feldzahl. Sollte eine
Kreatur keine hohere Zahl erreichen konnen als
ihre aktuelle, bleibt sie stehen. |
Die Reihenfolge, in der die Kreaturen laufen, blelbt
erhalten. Auch beginnt bei mehreren Kreaturen der |
gleichen Art, wie immer, die auf der kleinsten
Feldzahl. Kreaturen und Wolfe auf demSelben Feld . |
1gnor1eren e1nander ’ .

o |

: tﬁfkepunliféri und 3Gold.

Ausrustung
ta

Wer konnte ihm sége :
aufhielten? 5



Ken Dorr, der Statthalter des

Konigs, erhob eine Steuer. o |
Wenn du jetzt 3 oder mehr Gold
hast, musst du 1 Gold abgeben.

Die Tavernengiste unterstiitzten éit:?i%zi
‘Wenn du jetzt 1 Gold oder weniger hast, ‘
lege einen beliebigen Gegenstand von
der Ausrustungstafel (nicht den Trank ‘
~der Hexe) auf Feld 72.

Das Land selbst schien dir gewogen! |

Versetze ein Heilkraut auf%lem Spielplan

auf ein beliebiges Feld. Ist keines mehr |
- auf dem Spielplan, geschieht nichts.

Die Kreaturen waren unberechenbar: |
Du darfst dir eine beliebige Kreatur auf
“dem Spielplan aussuchen und fiir sie eine |
neue Position erwiirfeln. Sollte keine
Kreatur auf dem Spielplan sein, gesc

nichts.
 Starke Re enflle erschwertenﬁgjedé"” ;

Die Le%nde nahm ein “gutes” Ende, wenn ...
... du 3 Trolle besiegt hast und ...
d .. ‘,(grfen jetzt auf dem Feld von Konig Thorald
| stent.

Orfen erreichte Konig Thorald, doch ehe er ihm
t| sagen konnte, dass die Schuld der Wolfe nicht
bewiesen werden konne, da noch immer
Kreaturen im Land seien, stellte er fest, dass der
Konig schwankte. Damyel er aus dem Sattel.
Orfen stiirtzte zu ihm, doch es war zu spdt.

Blut klebte an seiner Riistung und in seinem
Gesicht. Thorald war tot. Orfen konnte die
Todesursache nicht ausmachen. Das Gefolge des
Konigs war nirgends zu sehen. Es war ganz still.
Ganf{friedlich L?ag er da, der arme Thorald. Es
war dieser Ausdruck in des Konigs Gesicht,
woraufhin die Barden spiterer Jahre dieser Zeit
den Namen “Konigsfrieden” gaben. Denn nun

dlich hatte der Konig seinen Frieden

unden.
horte Orfen ein fernes Drohnen, das
1 lauter wurde. Was er sah, lief$ ihn
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Orfen genoss die Stille des Waldes und sog den
starken Geruch von Laub und Lagerfeuem auf. |

o Orfen erhalt jetzt 1 Starkepunkt
Dann traf er auf | Melkart, den Obersten Prfesi@f ‘

Ja, Melkart hatte Kenntnis iiber einige wenige
Kreaturen im Land.

Erwiirfel mit einem roten (10er) und einem Hel- ‘
denwiirfel (1er) die Positionen eines Skrals und

eines Trolls. |
WICHTIG: Sollte das Feld, auf dem eine Kreatur
eingesetzt werden soll, von einer anderen Kreatur
besetzt sein, wird fiir die neue Kreatur einfach

erneut gewiirfelt. Diese Regeldnderung gilt nur fiir |
das Einwiirfeln.

Zur Erinnerung: Die Kreaturen laufen n1cht b2
entlang der Pfeile, sondern auf das angrenzende |
Feld mit der hochsten Feldzahl (siehe Karte A4).

Melkart machte sich Sorgen um die alte Reka.

Nirge ar sie zu finden. Etwas stimme da nicht. |

Einer seiner Bewahrer hatte einen Lemenfetze am

Fluss entdeckt. Moglicherweise enthielt dieser 4 |
Reka zu finden sei: Narne ta ie

alte Sprache”, lkart. ‘

. S |

Fiirst Kram nahm Orfen in Empfang. Nach dem
Kampf um Cavern hatten die werﬁe die letzten |
Kreaturen im Land gut im Auge be altega.’ :

Erwiirfel mit einem roten (10er) und ej
denwiirfel (ler) die Pos1t10nen eines Gors und
eines Trolls. e
WICHTIG: Sollte das Feld, auf dem eine Kreatur
eingesetzt werden soll, von einer anderen Kreatur ‘
besetzt sein, wird fiir die neue Kreatur einfach

erneut gewiirfelt. Diese Regelinderung gilt nur fiir

das Einwiirfeln. - : |
Zur Erinnerung: Die Kreaturen laufen nicht

entlang der Pfeile, sondern auf das angrenzende |
Feld mit der hochsten Feldzahl (siehe Karte A4).

Dann iiberreichte Kram dem Wolfskrieger eine |
besondere Fackel. “Hier. Damit wirst du die
Kreaturen uberlzsten, mein Freund.” o8 |

. Lege jetzt den Ge enstand Fackel auf Feld 7I
Of n sie aufnehmen. i

Dle ackel von Cavern (lx pro Tag):
Orfen kann, wenn er auf einem Feld mit e'
: ckel einsetzen und dies

iges | 1 E des Feld

gedrehte%ie Fackel § ht e len,
um Wolfe zu by
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Orfen betrat den warmen Schankraum der Taverne.
Er erkannte viele vertraute Gesichter und freute sich,
sie wiederzusehen. Dieser Ort war ihm der liebste in
ganz Andor. Und die Tavernengdste hatl}é‘n viel zu
erzdhlen und wussten auch, wo sich noch Kreaturen
verbargen. S - e
Erwiirfel mit einem roten (10er) und einem Hel-
denwiirfel (1er) die Positionen eines Gors und
eines Trolls.

WICHTIG: Sollte das Feld, auf dem eine Kreatur
eingesetzt werden soll, von einer anderen Kreatur
besetzt sein, wird fiir die neue Kreatur einfach
erneut gewlirfelt. Diese Regeldnderung gilt nur fiir
das Einwiirfeln.

Zur Erinnerung: Die Kreaturen laufen nicht
entlang der Pfeile, sondern auf das angrenzende
Feld mit der hochsten Feldzahl (siehe Karte A4).

Gilda, die:*Wirtin, kiisste Orfen zur Begriiffung. iljdnn
gab sie ihm die Andorische Flote. e

o Lege etzt den Gegenstand Flote auf Feld 1
Orfen kann ihn aufnehmen. eEh o

WICHTIG In diese ’Legende,hatdi?*ljlﬁte:« iﬁe
ndere Fihigkeitals ablich.

Wolf auf Orfens
die Flote auf die Riicl
mehr als ein Wolf au

Orfen stieg auf den alten Wehrturm. Steine
brockelten unter dem Gewicht des grofien Kriegers.
Oben angekommen s[Ddhte er in die Ferne. Un§ ¢
tatsdchlich: Dort erb, %,

s

ickte er Kreaturen!

Erwiirfel mit einem roten (10er) und einem He
denwiirfel (1er) die Positionen eines Skrals und
eines Trolls.

WICHTIG: Sollte das Feld, auf dem eine Kreatur
eingesetzt werden soll, von einer anderen Kreatur
besetzt sein, wird fiir die neue Kreatur einfach -
erneut gewlirfelt. Diese Regeldnderung gilt nur fiir
das Einwiirfeln.

Zur Erinnerung: Die Kreaturen laufen nicht
entlang der Pfeile, sondern auf das angrenzende
Feld mit der hochsten Feldzahl (siehe Karte A4).

Dann, in .eiher Nische in der Turmkrone, fand Orfen
einen Bogen. Der konnte ihm gute Dienste leisten.

. Legé. ‘efzt.den Gegenstand “Bogen” auf Feld ‘17
Orfen | ann ihn aufnehmen. o

Der Alte Wehrturm: de

Orfen hat auf dem Turm 2 Stirkepunkte zusa

Mit einem Bogen kann Orfen, wenn er auf
'm steht, von dorf u%h.Kreatl_ﬁre" uf ang;
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FAQ
Bonus-Solo-Legende: DIE JAGD

-
F: Diirfen sich Kreaturen und Wolfe auf dem selben Feld befinden?
A:Ja, die Kreaturen ignorieren die Wolfe und umgekehrt. Ein Wolf hat auch keinen
Einfluss auf die Bewegung einer Kreatur.

F: Wenn ich mit meinem Bogen von einem angrenzenden Feld eine Kreatur angreife
und die Hilfe eines Wolfes hinzunehmen maochte, wo muss dann der Wolf stehen? Auf
meinem Feld oder auf dem der Kreatur?

A: Der Wolf muss dafiir auf Feld der Kreatur stehen.

F: Orfen kann mit seiner Sonderfihigkeit und den Wolfen viele Stirkepunkte
erreichen, besonders gegen Trolle. Wie funktioniert das genau?

A: Hierzu zwei Beispiele:

Beispiel 1: Orfen hat 4 Stirkepunkte. Er steht gemeinsam mit einem Wolf und einem
Skral auf Feld 53. Dann hat Orfen folgende Stirkepunkte: 4 Stirkepunkte hat er selbst.
Es zdihlen aber, da er auf Feld 53 steht, die ,,5“ der Zehnerstelle. Der Wolf gibt ihm so
viele Stdrkepunkte hinzu, wie auf seiner Tafel stehen, also 4. Orfen hat also 9 Stirke-
punkte.

Beispiel 2: Orfen hat 3 Stirkepunkte. Er steht gemeinsam mit einem Wolf und einem
Troll auf Feld 62. Dann hat Orfen folgende Stirkepunkte: 3 Stirkepunkte hat er selbst.
Gegen einen Troll bekommt er die von der Feldzahl sogar zusdtzlich, also noch einmal
6 dazu (Zehnerstelle von Feld 62). Der Wolf gibt ihm so viele Stirkepunkte hinzu, wie
auf seiner Tafel stehen, also 3. Orfen hat also 12 Stirkepunkte.

F: Welchen Weg nimmt Konig Thorald, wenn es bis zum Wolf auf der

kleinsten Feldzahl zwei Wege gibt, die gleich lang sind?

A: Der Kénig nimmt immer den kiirzesten Weg zum Wolf auf der kleinsten
Feldzahl. Sind zwei oder mehrere Wege gleich lang, kannst du in diesem Fall frei
entscheiden, welchen Weg er nimmt.

F: Bei einem Ereignis erhebt Ken Dorr Steuern. Was ist, wenn ich vor dem Auswiirfeln
eines Ereignisses noch die freie Handlungsmoglichkeit nutze und mein Gold auf dem
Feld, auf dem ich stehe, ablege?

A: Bei diesem Ereignis zahlt alles Gold, das du auf deiner Heldentafel hast, und
auch das Gold, das auf deinem Feld liegt.




