


 Diese Legende besteht aus 33 Karten:
al, a2, a3, a4,a5,a6,a7,b,d, ¢,i,n
Je 2 Karten von: Veranderungen der Fihigkeiten der Helden,

Das Lager, Heil oder Verderben.

Handelszwerg,
 Je 1 Karte von: Licht im Dunkeln, Mutiger Angriff, Magischen

Schilde und Gift, Die magischen Waffen.
3 Kampfkarten ,,Brut und Hella*

Der Legende nach gelang den Helden die gefangenen Bauern u
aus Krahd zu befreien und Borghorn, die Feste der Krahder, |
zu zerstoren. Doch es gibt Uberlieferungen, in denen die
Helden, bevor sie Krahd verlassen konnten, aufg |
wurden. Die Riickkehr zum Lager stellte sich als grofie Her-
ausforderung dar, da das Land in sich zusammenzustiirzen |
drohte. Feuersalven brachen aus der Erde empor und der
Donner grollte fiirchterlich. |
|
|
|
|

Diese Legende erzihlt die Flucht aus Krahd, dem Land der
Krahder und spielt auf der Riickseite des Grauen
Gebirges Spielplans (Krahd-Spielplanseite).

Die Legende kann mit 2 bis 4 Helden gespielt werden.

Die Handlung spielt unmittelbar nach Legende 17, deswe-
gen sollte man auch alle Legenden aus Andor III bereits ge-
spielt haben.

In der Legende braucht ihr Material aus allen 3 Andor -
Teilen. :

: |

Das meiste Materlal benbtigt ihr aus Andor IIL Folgend

wird aufgelistet was ihr aus dem ersten und zweiten Teil |

Andors benotigt.

Aus Andor I bendtigtihr: alle Nebelplittchen (auSerdie |

Hexéupdz,xGor),dlesGetﬁllplattdlenundemmm |
|
|

Fiihrt nun die Anweisungen auf der Karte Checkliste
»Krahd“ (siehe Legende 17) aus Andor 111 aus.

Hinweis: Die Punkte mit den Legendenkarten, die Hoff-
nungkarten und Ortskarten werden nicht beachtet!

Die Knochenbriicke wird in dieser Legende nicht benétlst.

Des Weiteren braucht ihr folgendes Material aus Andor I
und macht entsprechende Vorbereitungen:

Bergskrale, Undavahr (gelb), Tuavahr (blau) und Corion
(griin), Gonhar (rot), 6 Bauernplittchen, die 4 magi-
schen Schilde, die Bewegungsplittchen, den Markie-
rungsring, die 4 Heldenwappen und den Gegcnstand
Krone neben dem Spielplan bereit.

« Legt ein rotes X auf die ersten 3 Symbole des Sonnen-
aufgang-Feldes: , Borghorn",Gitter", ;Wurfmaschine".

« Nur bei 4 Spielern: Legt das ,,-4“-Plittchen oberhalb den
Uberstundenbereichs (8., 9. und 10. Stunde)

« Legt die Ereigniskarten aus Andor III neben dem
Spielplan bereit. Diese werden nur beim Aktivieren von
Nebelplittchen vorgelesen. Von den Ereigniskarten aus |
Andor 111 benétigt ihr lediglich die Karten mit den

Nummern: fu‘m 224,230, 232,235,237, zba. 239, |

241 o 3) L b

!ﬁmchm auf die Budxstaben. b,d,e i,

|
|
|
« Legtdie Figuren Brut und Hll, 6 Skelett, 2 Wargors, 2 |
|
|
|
|




Borghorn, die Feste der Krahder war zerstort und ging in

den Lavamassen unter. |

Die geretteten Bauern safien erschopft, aber W mit

Hoffnung, auf den kahlen, kalten und stﬂmw I

neben dem Abgrund der zerstorten Feste der er..

Die Helden hatten es geschafft: Die Bauern waren befreit |

und die Krahder besiegt. Jetzt war es an der Zeit aufzubre-

chen, Krahd so schnell wie maglich hinter sich zu lassen und |

nach Hause zuriickzukehren.

Doch plotzlich fiel ein massiver Felsbrocken vom Hang in I

der Niihe der Helden herab. Weitere Steine schlugen ein und

Krahd durchzog es mit dichtem Staub. _ I

Zum Gliick waren alle unverletzt, doch man sah die Hand

vor Augen nicht mehr. |

Im Norden war der Weg nicht mehr passierbar, ein riesiger

Felsen versperrte den Helden den Weg. ; I
l
I
I
I
I
|

Legt ein rotes X auf Feld 343,
Dieses Feld kann nicht von Helden, Kreaturen, Skele!!en
und Krahdern betreten bzw. tiberschritten werden. a

IndedelndeerdmkmnazudnermﬂQﬁng :
on. Die Schmiede der ¢rgmgmﬂammenalf 3

Lest jetztwelterauf P

_______ e |

« Wiirfelt jetzt mit einem roten und einem Heldenwiirfel,
um die Felder zu ermitteln, auf die jeweils eine alte Waffe I
verdeckt gelegt wird. Der rote Wiirfel gibt'gjc 10er-Stelle
der Feldzahl an und der Heldenwiirfel die Ter-Stelle. An- |
schlieffend miisst ihr noch 300 dazu e 2
Hinweis: Wird eine gewellte Feldzahl erwiirfelt (Bor- I
ghorn), so wird nochmals gewtirfelt.

« Erwiirfelt mit einem roten Wiirfel die Position von 1 Stern

kraut, indem ihr 330 zu dem gewiirfelten Wert addiert.

Legt das Sternkraut mit der ungepfliickten Sene auf dieses I

Feld.

Hinweis: Borghorn (die Felder mit den gewelltunterstri- I

chenen Zahlen) kann nicht betreten werden.

Eine riesige Staubwolke durchzog das Land. . |

Die Nebelplittchen werden zunichst getrennt gemncht und |
verdeckt so auf der Karte verteilt:

Legt zuerst die bldulichen Nebelplittchen aus Andoﬂl auf |
die Felder: 302, 303, 311, 312, 324, 326, 329, 335, 339, ,342.

Die grauen Nebelplittchen aus Andor I: 304, 306. 308 309, |
310, 313. 321, 322, 327, 328, 336, 337. <

Die gmuen Nebelplitichen aus Andor 1 mrden'auf.dle |



Stellt all eure Helden auf Feld 348 und legt je naeh Spieler-
zahl Bauernplittchen dazu:

Bei 4 Spieler: 3 Bauernplittchen. {% £
Bei 3 Spieler: 2 Bauernplittchen. s
Bei 2 Spieler: 1 Bauernplattchen. o

Die Helden waren von der langen Reise geschwiicht und viele
litten unter grofiem Hunger.

Ausriistung: |

Bei 2 Spieler:

Jeder Held startet mit 5 Stirkepunkten und 5 Willenspunk- |

ten. Die Heldengruppe erhilt aufferdem zwei Trinkschliu-

che, den Sturmschild und den Sternenschild. i |
I
I
I
I
I
I

Bei 3 Spieler: ;
Jeder Held startet mit 3 Stirkepunkten und 5 Willenspunk-
ten. Die Heldengruppe erhalt auflerdem zwei Trinkschlau-
che, den Sturmschild, den Feuerschild und den Stemen-
schild. 4

Bd4Splel,er R o
"*’Hﬂdwmmhqaunmun 5

ey, e = ey

Alle 4 magischen Schilde konnen auch zum Abwehren von

Verlust von Willenspunkten bei Nebelplittchen eingesetzt

werden. % ,
ot

Veriinderung des Schwierigkeitsgrads: % 2
Zum Erhohen des Schwierigkeitsgrads nehmt ihr den Ster-
nenschild aus dem Spiel!

Einfacher Spielen: Nehmt das Gift zur Ausrtistung hinzu!

Hinweis: Wenn ihr nicht mehr genau wisst, welche Funkti-
onen die einzelnen Schilde und das Gift haben, lest auf der
Karte ,,Die vier magischen Schilde und das Gift“ nach.

Legendenkarte ,,Eine riesige Staubwolke 1“ vorgelesen.
Die Helden miissen, sobald sie ein Nebelplattchen errei-
chen, dort stehen bleiben und es aktivieren. Dann |st.der
niichste Held an der Reihe. .
e / s

Aufgabe: -
AlleBauemplindlm miissen aufFeId302bis Buclnﬂn

gebncht wudm. dann wud dxe ,Kam,l)as Laﬁer'l"

|

I

I

|

I

: I
Sobald das erste Nebelplittchen aktiviert wird, wird die |
I

I

I

I

|

I

I



Erklirung zu den Bauernplittchen: i

Helden mit Bauer diirfen ein Feld mit Skelett oder Kreatur
nicht passieren, betreten oder darauf stehen: dies der Fall
kommt das Bauernplittchen sofort aus dem ‘Wird ein
Bauer geschlagen ist die Legende sofort verlorer Jeder Held
darf ein Bauernplittchen tragen (kleines Ablagefeld).
Hinweis: Die Kapuze und das Fernrohr kommen bei
dieser Legende nicht ins Spiel.

Zieht nun ein Heldenwappen, der gezogene Held legt
seinen Zeitstein auf den Hahn des Sonnenaufgangfeldes.

Erinnerung: Wenn das erste Nebelplittchen aktiviert wird,
lest dle Karte ,,Eine riesige Staubwolke 1“ vor.

I

I

|

I

Lest nun die Legendenkarte , Die Veranderungen der ; I
Fiihigkeiten der Helden 1 vor! g

I

I

I

I

I

|

e T
Lest den jeweiligen Abschnitt des Helden nur vor, falls er
am Spiel teilnimmt.

Ly
Chada, die Bogenschiitzin 6‘
Die goldene Rietgraskrone war schwerer ﬁd;war
das Erbe Brandurs. Sie sollte Andor regieren und Kﬁnljm
sein. Ihr fiel es zunehmend schwer dieses Schicksal zu akzep-

tieren. Konnten sie die befreiten Bavern aus Krahd bringen?

I
I
Die Bogenschiitzin erhilt den Gegenstand Krone. Nur die I
Bogenschiitzin darf die Krone tragen. Wenn die Bogen-
schiitzin sie trigt und das Kronensymbol bei Sonnenauf- l
gang aktiviert wird, erhilt nur sie 6 Willenspunkte hinzu
(andere Helden nicht). |
Eara, die Zauberin : l
Eara, die Zauberin aus dem Norden war erschopft, die stin-
digen Kimpfe gegen Kreaturen, die schreckliche Hitze der La- |
vamassen und das Verwenden der Zauberspriiche hqtfql ihr
I
|
I
I

Eara, d|e Zauberin kﬂnn in dieser l:gende.den Zaube;'



Thorn, der Krieger ;
Ambra, der Schimmels Thorns war fest enkchlom die
Helden aus Krahd rauszubringen. %

Thorn, der Krieger darf 2 Bauernplattchen 'lhom,
der Krieger darfauerdem auch ein Bauernplittchen und
einen Helden mit sich nehmen. Nur er darf auch im Vor-
beigehen Bauernplittchen oder einen Held aufnehmen
und ablegen.

Hinweis: Thorn, der Krieger erhilt immer einen/den
Trinkschlauch von der angegeben Ausriistung.

|

I

I
Kram, der Zwerg I
Krams Fahigkeiten bleiben unverindert. |
Erinnerung: Wenn das erste Nebelplittchen aktiviert I
wird, lest die Karte ,,Eine riesige Staubwolke 1¢ vor. 3 |
I

I

I

I

DetHeld,dessenZeltstem nunanfdeml'lahndsSon-
nemufgmgfeldesliegt,beginnt. -

Bruderschild: Der Held, der den Brudersdli!d-tligt, kann
eine Seite des Schildes einsetzen, um seine Mnhe
mit einem beliebigen anderen Helden zu t > . Die
beiden Helden miissen nicht auf dem gleichen Feld stehen
(kann 2x eingesetzt werden).

Sturmschild: Der Held, der den Sturmschild trigt, kann
den Schild zum Abwehren von negativen Ereigniskarten
anwenden und beim Kampf, um den Verlust von Willens-
punkten abzuwehren. (kann 2x eingesetzt werden)

Sternenschild: Der Triger des Sternenschildes kann den
Schild 2x einsetzen. Bei Sonnenaufgang, ehe das erste -
Symbol ausgefiihrt wird, kann er ein rotes X auf eines der
dort abgebildeten Symbole legen. Das abgedeckte Symbol
wird dann nicht ausgefiihrt. Er kann auch beide Seiten des

|

I

I

, I
Feuerschild: siche Begleitheft, Seite 6 (Andor 3) |
I

I
Schildes auf einmal nutzen und 2 Symbole n'ut X-en abde- :
I

I

I



Ganz Krahd war voller dichtem Staub. Die Sicht war sehr
schlecht. Ein Held hustete: ,Wir miissen hier raus!" Die
Helden blickten sich an und waren sich bemcg, dass es noch

ein weiter Weg zuriick war. Ein anderer Held : Wam
wir hier reingefunden haben, finden wir auch inaus
aus dieser Gegend. Los kommt!“ .

Ein befreiter Bauer hinkte zu den Helden und riiusperte sich:
wlch hab was mitbekonmen, die Krahder haben etwas von

einem Handelszwerg erwihnt, den sie hier aufspurlen Viel-

leicht ist er noch hier?*

Die Helden besprachen sich kurz. ,Gut, wir miissen ihn

suchen und avch ihn hier rausbringen, das sind wir ihm

schuldig. Er hat uns schon oft aus der Patsche geholfen.*

Aufgabe: ‘

Die Helden miissen Garz, den Handelszwerg, auf den Ne-
belplittchen bis ,Buchstabe n“ finden und ihn wie dle
Bauernplittchen auf Feld 302 bringen.

Wird Garz auf den Nebelplittchen gefunden, wird die
Karte ,Garz, der Handelszwerg 1“ vorgelesen.
Hilfe: Garz, der Handelszwerg befindet sich tuJ einem bldul!-
cthdvdplattdwn (Amior 1). gt

- ,’o--"

Erklarung der Nebelplittchen: =N
Befindet sich auf dem aktivierten Nebelplﬁnchen eine Kre-
atur, so hat diese folgende bekannte Werte:

Werte der Kreaturen AT
Wargor: 2 rote Wiirfel, 2 Stirkepunkte, 6 Willensp:ghe:
Belohnung: 3 Willenspunkte

Bergskral: 3 rote Wiirfel, 6 Stirkepunkte, 10 Willenspunk-
te; Belohnung: 6 Willenspunkte oder 1 Starkepunkt

Wird eine solche Kreatur geschlagen, wird der Erzihler
um ein Feld weiterbewegt. :

Kreaturenbewegung:

Diese Kreaturen verfolgen die Helden und Bauern, wie
Skelette. Sie bewegen sich, wenn sich auch Skelette bewe-
gen (durch die Bewegungsplittchen). Kreaturen bilden mit
anderen Skeletten eine Horde. Hat eine Kreatur einen
Helden erreicht, kann dieser Held die Aktion ,.Laufen
nicht mehr wihlen. , ./

Alle andeten Nebelplittchen haben dieselbe Funkﬂon,
wie im Beglqtheﬁ mgeﬁilm. ;

1



Nicht nur der dichte Staub sollte den Helden schwer zu schaf-
fen machen, sondern nun richteten sich die zerschlagenen
Skelette wieder auf, als wiirden sie von etwas Bosem angezo-
gen werden und waren miichtiger denje. Sie hatten nur ein
Ziel die Helden mit den Bauern aufzuhalten. )

Wt

Legt die Bewegungsplittchen nun auf die 4. Stunde der
Tagesleiste.

Stellt 2 Skelette auf die Felder 317 und 331.

Erwiirfelt aulerdem je nach Spielerzahl weitere Skelette
mit einem roten Wiirfel und stellt sie auf die jeweiligen
Felder mit rotem Wiirfelsymbol.

Ausnahme: Wird eine 6 gewiirfelt, wird nochmals gewtir-
felt. Auf dem Feld mit einem roten Wiirfelsymbol mit der
Augenzahl 6 kommt somit kein Skelett gestellt.

4 Spieler: noch 4 Skelette e

3 Spieler: noch 2 Skelette 2l

2 Spieler: keine weiteren Skelette - >
Hinweis: Skelette verfolgen Helden sowie Bauemplittdmn.
Skelette versperren Hdden den Weg undkﬁnnen somlt

Plétzlich hérte man einen grisslichen Schrei! Das war kein
Schrei eines Menschen! Nein es war ein Krahder! Der Konig
der Krahder hatte iiberlebt, denn er konnte sic? am Vor-
sprung eines Felsen vor den Lavamassen rett ie Helden
dachten er sei mit Borghorn, der Feste der Krahd rin den
Lavamassen untergegangen. Er schrie ein zweites Mal und
zog sich mit ganzer Kraft herauf. Da stand er nun, wiitender
denn je, schwang sein Schwert und lieff noch einen fiirchterli-
chen Schrei von sich.

Die Helden mussten nicht nur aus Krahd entkommen, son-
dern hatten nun einen grausamen Feind hinter sich, der sie
vernichten wollte.

Stellt nun Gonhar (rot), den Konig der Krahder auf Feld
357. Befindet sich dort ein Bauernplittchen ist das Spiel
verloren. :
Ausnahme: Ein Held kann zuvor noch einen Trink-
schlauch fiir sich oder um Bauernplittchen zu netten bzw
bewegen, nutzen.

Sonderregel bei der Bewegung Gonhars (rot):
Gonhar (mt) verfolgt ab jetzt die Helden und bewpgt sich

_______ B 1
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" Die Flucht aus

=i e i
Nachdem der Konig den Skeletten befahl die Helden anzu-
greifen, fing er an Worter zu sprechen, es hérte sich an wie ein |
boshafter Zauberspruch. Doch die Helden halﬂl;’idmgem

zu tun, denn sie mussten mit den Bauern aus dieser Gott ver- I
lassenen Gegend heraus. b 5 7
.(‘\:‘.'

Hinweis: Wird Gonhar, der Konig der Krahder (rot) auf0
Willenspunkte gebracht, lest die Karte ,,Mutiger Angriff*
vor.

Der Held, dessen Zeitstein auf dem Hahn des Sonnenauf-
gang-Feldes liegt, beginnt nun den Tag.

Die Helden wollten nicht davon laufen und entschieden sich
den Krahder anzugreifen. Ein mutiger Schritt.

Der Kampf war fiirchterlich, doch den Helden gelang es
Gonhar in die Knie zu zwingen. Gonhar, der Konig der

Krahder war besiegt. 8
e
Die Helden erhalten nun die Belohnung von Gonhar (rot).

Der Erzihler geht aber nicht weiter!

Doch, was war das! Der Krahder stand wieder auf, als ob nix
gewesen ware. Er schiittelte sich und streckte seine Arme. Er
sprach immer noch unbekannte Worter, die unheimlich klan-
gen. e

Stellt Gonhar (rot) wieder auf das jeweilige Feld. Er kann
nicht besiegt werden. Die Belohnung erhalten die Helden
nur dieses eine Mal. 7




Die Erde bebte erneut. Felsbrocken flogen auf die Helden her-
unter. ,, Zieht eure Kopfe ein!, schrie einer der Helden und die
Helden aus Andor brachten sich sofort in Sldngmt.

|

Legt nun die Geréllplittchen verdeckt auf die} enden l

Felder: . I

Verdeckt je 2 Gerollplittchen auf die Felder 354, 313,

310, 326. |
l

Befindet sich zu diesem Zeitpunkt eine Kreatur, Skelett oder
Krahder auf einem dieser Felder, dann wird sie auf die

nichst kleinere Feldzahl versetzt. Helden verlieren hingegen l
2 Willenspunkte und werden auf die nichstgrofite Feldzahl
versetzt.

Die Gerollplattchen versperren den Helden, aber auch den
Kreaturen/Skeletten und Krahdern den Weg. Felder mit
Gerdllplittchen kénnen nicht betreten/passiert werden.
Nebelplittchen werden erst nach dem entfernen der Geréll-
plattchen aktiviert.

Die beiden Gerdllplittchen auf den vier batunmten !-‘el-
dern werden erst dann aufgedeckt, sobald ein Held an-
grenzend zu einem solchem Feld steht :

- o
n b (] | | S
S
K 1 S

Die Helden hatten Garz gefunden. Der Handelszwerg lag re-
gungslos und zusammengekauert neben einem Felsen. Ein
Held warf sich zu ihm hin und riittelte ihn am Korper: ,Garz,
komm schon, steh auf!" Garz regte sich nicht. Hdd bgfc
seine Hande auf ihn und betete. Garz zuckte mit

und kam langsam zu sich. Er hustete: ,Ihr seid es! Danke.“
Garz setzte sich auf und versicherte: ,Mit den Krahdern mache
ich so schnell keine Geschiifte mehr! Bitte nehmt das!*

sche Stundenglas®.

|
I
Der Held, der Garz gefunden hat, erhilt nun das »Hadri- |
Garz griibelte: ,Die Krahder erzihlten etwas von einem Troll, l
der anders war als die anderen. Nicht nur grofier und starker |
war dieser Troll, sondern es war auch noch jemand bei ihm.
Jemand Michtiges. Diese Macht ist euch bekannt. Ich hoffe wir I
treffen nicht auf das Wesen', lachte Garz spitzbiibisch. ,Viel-
leicht ist das ja fiir den ganzen Staub und die Erdbeben huer |
veramworthch?" vermutete ein Held.

Der Held kann Garznun mitnehmen, indem er ihn emﬁch
mitbewegt. Das kostet dem Held keine msm:dmfsnmden |



Gold und Edelsteine konnen nun bei Garz far Gegenstin-
de und Stirkepunkten eingetauscht werden. :
1 Stirkepunkt kostet 2 Gold/ 2 Edelsteine X
Zudem konnen folgende Gegenstinde erkauft%enﬁn‘
1 Helm kostet 2 Gold/ 2 Edelsteine ko

1 Falke kostet 2 Gold/ 2 Edelsteine

1 Trinkschlauch kostet 2 Gold/ 2 Edelsteine

Zur Erinnerung: Kapuze und Fernrohr sind in dleser Le-
gende nicht vorgesehen.

Hinweis: Garz darf nicht auf demselben Feld mit Kreatu- I
ren/ Skeletten oder Krahdern stehen. Ist dies der Fall |
kommt er aus dem Spiel. Wird Garz geschlagen ist die Le-
gende sofort verloren. ; I
Die Kreaturen/ Skelette und Krahder verfolgen nicht den
Handelszwerg. R |
I
I

,'_/.

Zur Brlnnmmg: Garz muss, wie auch die Bium,
Feld 302 (Sternchen) gebracht werden. Dort ist auglﬂ'von
Kmturenl Sk\elettenund Krahdemgeschmzt. 3

_______ B |
Die Helden erreichten mit den Bauern das Lager, von wo sie ge-
startet waren und ihre letzte warme Mahlzeit zu sich nahmen. I
Jedoch war niemand zu sehen, das Lager war verwiistet und
zerstort. Einer der Helden schrie: ,Wo seid lhr? Wi r haben es ge- I
schafft! Kommt wir miissen hier weg!"
Doch niemand antwortete, niemand kam auf die Hddén zu. Es
war eine kalte Stille zu verspiiren. Irgendetwas Fiirchterliches
war geschehen. |
Ein Held erkannte eine grofie Gestalt am Horizont. Die Helden
machten sich kampfbereit. War dieser fiirchterliche Krieger fiir I
alles hier verantwortlich? Der Unbekannte kam auf sie zu.

Es war der Unbekannte Krieger mit seiner michtigen Riistung. I
Die Helden waren froh ihn zu sehen, denn in dieser schreckli-
chen Stunde war jede Hilfe willkommen. |
Der Unbekannte Krieger konnte gegen die Ubermacht der
Skelette nix ausmachen, deshalb blieb er im Hinterhalt. A_lle an- '
deren wurden entfiihrt. Er hatte aber mitbekommen, dass sie

die Gefangenen in bedeutende Orte der Krahder bnngcn |
wiirden.

Stellt nun die Figur Unbekannter Krieger zu den Helden auf |
das Feld 302. Die Helden konnen den Unbehnntcn Krieger
fr 1 Stunde auf der Tagesleste 4 Flder weitbewegen. Er hat |

ten Nebel- und HB
Krahder verfolgen di

Lest jetzt weiter auf



Ein Held vermutete: ,Ich glaub, ich weifl, wo sie die Gefange-
nen hinbringen! Ein anderer Held forderte die anderen ent-
schlossen auf: ,Na dann los! Kommt. Wir lm;%alle hier

rausbringen!” Die anderen Helden zogerten lange und
Jolgten ihm. o

b
Legt Bauernplittchen je nach Spielerzahl auf die Riickseite
(Gitterseite) auf folgende Felder:

Bei 4 Spieler auf die Felder 320, 330 und 340.
Bei 3 Spieler auf die Felder 330 und 340.
Bei 2 Spider auf das Feld 340.

Bauernplittchen aufzunehmen.

Bauernplittchen auf der Riickseite werden von Kreaturen
nicht verfolgt. Wird das Bauernplittchen aufgenommen,
wird es auf die Vorderseite gelegt.

Die Helden miissen die Bauern auf Feld 302 bnngen

Zur Brlnnmmg: Bauern auf Feld 302 sind vor Kmturenl

|

I

I

|
Die Helden miissen auf dem jeweiligen Feld stehen, um das |
I

I

I
Skelette und Krahdergesdmtzt und konnegmchtmebrge- |
I

|

|

Die Helden schopften neuen Mut. e I
Nur bei 4 Spielern: Das ,,-4-Plittchen kommt nun aus dem
Spiel. Die Uberstunden kosten nun nur mehlk Willens- I

punkte. = 1‘#
¥~

gungsplittchen angegeben.

Der Held mit dem hachsten Rang wiirfelt mit einem Hel-
denwiirfel und liest anschliefend die entsprechende Auswir-
kung vor:

Wichtig: Gonhar (rot) bewegt sich nun wie auf den Bewe- |
|
I

Zeigt der Heldenwiirfel die...

I
Augenzahl 1: Ein beliebiger Held erhilt einen Starkepunld. l
Augenzahl 2: Der Held mit dem héchsten Rang edﬂlt 2 |
Willenspunkte.

Augenzahl 3: Der Held mit dem zweltmedngsten Rang |
erhilt einen Trinkschlauch. : |
Augenzahl 4: DneHeldengtuppeedmlt 3 wlllensp{,mldeund
kann dme,aufsichaﬁﬁe s i

1l 5: De r '

|
|
I
il



Wenn jetzt nicht die entsprechende Anzahl von Bauern-
plittchen (siche Karte ,,a5%) auf Feld 302 slch beﬁnden, ist
die Legende sofort verloren. 4

Die wahre Stiirke der Helden war ihre Gemein 1aft.
Helden spiirten, dass jeder fiir den anderen da war.

Die Helden kénnen nun im Tausch fiir 3 Willenspunkte 1
Stirkepunkt erlangen.

Hinweis: Die 3 Willenspunkte muss der jeweilige Held l
selbst aufbringen. Der Held kann auch 6 Willenspunkte ab- I
geben um 2 Starkepunkte zu bekommen. Dieses Eintau-
schen der Willenspunkte in Stirkepunkte kénnen auch I
mehrere Helden vollziehen.
I
I
|

e e e
Der Kinig der Krahder murmelte schauderhafte Verse und
schwang mit den Armen. Am Ende stampfte eralgf den Boden I

und da... Den Helden stockte der Atem. Sie konn
glauben. Die besiegten Krahder standen wieder auf. Der Konig I
der Krahder, Gonhar hatte sie mit einem krahderschen Za
wiederbelebt. o

Nun war es an der Zeit nicht mehr weg zu laufen, sondern sich
zu stellen, den Krahdern die Stirn zu bieten und sie ein fiir alle I

Mal zu vernichten.
Stellt nun die Krahder auf folgende Felder: I
Undavahr (gelb) auf Feld 315, Tuavahr (blau) auf Feld 347 l

und Corion (griin) auf Feld 327.

Die Krahder verfolgen die Helden und Bauernplittchen. Sie |
bewegen sich je nach Angabe auf den Beweglmgsphttdlén |
und nur wenn sie in Reichweite von 3 Feldern sind!

Ry l
ln

Lestnunwutermfdal.egendenhrte B&ufMagiez“'
2 : 4-“"‘ -=§"‘*-* l
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Besiegt folgende Krahder: :

Bei 4 Spieler: Die 4 Krahder miissen besiegt werden. |
Bei 3 Spieler: Die 3 Krahder miissen bmegtyerden. Unda-
vahr (gelb), Tuavahr (blau), Gonhar (rot)

Bei 2 Spieler: Die 2 Krahder miissen besiegt werder
vahr (blau), Gonhar (rot) T

Wichtig: Wird ein Krahder besiegt, bekommen die Helden |
die entsprechende Belohnung und der Erzahler bewegt sich
ein Feld weiter. I

Die Karte ,, Mutiger Angriff* kommt nun aus dem Spiel.
Hinweis: Gonhar (rot) kann nun ,normal” besiegt werden.

Legendenziel: ;
Befreit die gefangenen Bauern. Alle Bauern, die Garz der
Handelszwerg und alle Helden miissen auf Feld 302 stehen l
und die entsprechende Anzahl von Krahdern muss be-

siegt werden, bevor der Erzihler ,,Buchstabe m' crmcht.
l.ggt als Erinnemng ein Sternchen auf den &mhs(aben »n,

|
|
|
|
|
gl

Wenn der Erzihler Buchstabe ,,m" bereits enddlt hat
und die entsprechende Anzahl der Krahder nodl nicht
besiegt wurde, ist die Legende sofort verloren. Entfernt
nun das Sternchen bei Buchstabe ,,m" o _%_ ;

I
I
Die Helden hatten es geschafft. Der Konig der Kmhder war ein I
fiir alle Mal besiegt.

Die letzten Worte des Konigs waren: , Hier kommt hier nicht |
lebend raus! Sie wartet bereits auf euch! Ihre Rache wird grau-
sam sein!“ I
Ungewissheit kam in den Kopfen der Helden m(f Wer sollte sie
erwarten? I
Ein Held war besorgt: ,Stimmt es also! Ich...ich...ich habe es
beftirchtet... Varkur... Varkurs Schwester.... |
Plétzlich entdeckte einer der Helden in einer Ecke einer Hohle
etwas Glianzendes. Er ging niher und konnte es kaum glau- l
ben. Da lagen die magischen Waffen: Orweyns Hammer; Var-
lion das Flammenschwert und Varatans Helm. ,Stinner und l
die Zauberer aus Hadria schicken sie uns, ihnen gdang;idlcr |
ein zweites Portal , freute sich ein Held.

Die Helden riisteten sich undsahensidlsuummmqsan I
Mit den magischen Waffen in ihrem Besitz konnten sie jeder
frotgen wd machten sich auf den Wg{ I




Trigt der Held Orweyns Hammer darf er na
normalen Wiirfelwurf einen einzelnen norma
wiirfel wiirfeln und diesen Wert zu seinem W
zuaddieren. et

Trigt der Held Varlion das Flammenschwert kann er den
groflen roten Wiirfel anstatt seiner elgenen Wiirfel verwen-
den.

I
|
Trigt der Held Varatans Helm kann er die beiden letztge- I
worfenen Wiirfel zusammenzihlen.
Hinweis: Chada, die Bogenschiitzin kann Varatans Helm I
zusammen mit der Rietgraskrone tragen.
I
I
I
I
I
I

Jedesmal, wenn n die Helden im Kampf die magischen
Waffen verwenden, miissen sie vor ihrem Wiirfelwurf
4 ihrer Willenspunkte abzichen. Mit 3 oder weniger Wil-
lenspunkten kann der jeweilige Held die maylclié Waﬂ’e
nid:tmehr vvermnden 3

_______ s 1

Nur wenn der Erzihler Buchstabe ,,n“ beneitsalekhtht, I
ist die Legende sofort verloren. 5 o
Die Helden hatten es endlich geschafft. Doch ¢ W die |
Erde. Der Boden offnete sich und ein Umriss eines %anml I
stellte sich vor den Helden. Es war ein riesiger Troll, Brut wurde
er genannt, der lange hier in Krahd hauste. Legenden erziihlten
von ihm, er war nicht allein, Hella, eine Magierin begleitete ihn I
stets. Sie war mdchtig, denn sie war die Schwester eines alten
Bekannten der Helden. Varkurs Schwester saff auf dem Troll, I
die unheimliche Krafte hatte. Brut war nicht wie die anderen
Trolle, er war krdftiger und konnte die Erde zum Beben bringen.l
Er besafl einen massiven Steinhammer mit den er alles zu Brei
zerkleinern konnte. Hella war die Gebieterin des Trolls und warl
ihrem Bruder Varkur dhnlich. Nachdem sie gehort hatte, dass
ihr Bruder unterlag, schwor sie sich, dass sie eines Tages ¢ die I
Helden von Andor vernichten und ihren Bruder rdchegz wiirde.
Hella verbiindete sich mit den Krahdern, da sie sich heimlich in I
Krahd zuriickziehen und so auf die Helden von Andor warten |
konnte. Sie wusste, dass die Helden nach Kmlld Iwmmen und

die gefangmen Bauem befrelen wiirden.



de Starkepunkte:
bei 2 Spielern 35 Stirkepunhe

bei 3 Spielern 48 Stiirkepunkte
bei4 Splel?m 60 Stirkepunkte

I

I

Sie wurfdn mit 3 grauen Wiirfeln. Gleiche Wﬁrfelwem l
werdgn addiert. v

'\

Brut und Hella haben 3 Kampfkarten, wobel 3‘Kampﬁun I

den erfolgmch gemeistert werden miissen. & I

I

I

I

I

I

|
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Exm_@;

Brut und Hella miissen besiegt werden, bevor der Enihlq\‘!‘
Buchstabe ,n" erreicht. Pl
Wun:lzn dle3l(mpﬂmrunvon Brutund Hella au;g%'_'-’.‘




| Nur unter grofien Miihen hatten die Helden Bruts
Kraft und Hellas mdchtiger Magie getrotzt.

Die Heldengruppe verliert 2 Starkepunkte.

)

demSpiel.
SAG v
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" Die Flucht aus Krahd | Diese Karte kommt nun aus

| Brut wich einen Schritt zuriick. Hella sprach zuvor
einen miichtigen Zauber.

| Die Heldengruppe verliert eine magische Waffe.

e kommt nun aus dem Spiel. “.;‘1
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) ol | Ein Held verliert 5 Willenspunkte oder die Hel-
~ Fan-Legen de X o dengruppe verliert 8 Willenspunkte.
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