Die Legenden wurden bereits erzahlt, in denen die
Helden Andors das Graue Gebirge passierten um ins
Land Krahd vorzustofRen und die verschleppten Andori zu
retten. Fir einen der Helden war dies jedoch’fl_(ein
Neuland mehr. Furst Kram verschlug es schon einmal in
diese Gegend. Es geschah, wahrend die Helden im
Norden zugange waren. Die Geschichten um Fiirst kram
blieben verschwiegen... bis jetzt.

Dies ist eine Sololegende, die speziell fiir den Helden
Kram ausgelegt ist. Kram besitzt bereits Zugriff auf
beide Sonderféhigkeiten. Wie bei zwei Spielern diirfen
3 Kreaturen das Lager betreten. Es ist mdglich, dass dir
in dieser Legende die Kreaturen ausgehen. Nimm in
diesem Fall bitte ersatzweise Kreaturen von Feld 200
oder den goldenen Schilden und ersetz sie mit einem
roten X.

Fuhr zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkliste
»Graues Gebirge* aus. AnschlieRend legst du zusatzllch
folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

o die 6 Bauernplattchen.

o verdeckt und gemischt: die 8 Bewegungsplattchen

Weitere Vorbereitungen:

* Leg Sternchen auf die Buchstaben auf e iundn.

. EnNurfeI.mltemem roten (10er) und emem »j:i
Heldenv\g el (Ler) die Position von Schwertld r.age

~ und Griff, indem du 200 dazu addierst.

o Stell das Lager auf Feld 201 '
~ daneben. e

Die Figur Radan stellt in dieser Legende Mart dar. Im
Folgenden wird sie auch immer als Mart bezeichnet. Du
kannst Mart fur 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 4
Felder weit bewegen. Mart gibt im Kampf 4 zusatzllche
Starkepunkte. %
Erwirfel mit einem roten Wirfel die Position von einem
Sternkraut, indem du 240 zu dem gewirfelten Wert
addierst. Leg das Sternkraut mit der ungepfliickten Seite
nach oben auf dieses Feld.

Wiirfel mit einem roten Wiirfel.
Lies anschlieRend die Auswirkungen vor.

LBDB Leg den Falken auf Feld 256. ]
‘ FIEIES Leg den Falken auf Feld 246. ] :

Nur weil der Drache besiegt war hieR das nicht, dass es
gut um Andor stand. Schon wenige Tage nach dem
Ablegen der Aldebaran verschwanden Menschen aus
Andor. Nur weil Kram nun Furst war hiel das nicht, dass
er sich um solche Angelegenheiten nicht mehrzu
kimmern braucht. Sein innerer Trieb nach Abenteuern
lieR |hn solche ’Aufgaben stets selbst bewaltlgen Und so
kam es, dass er sich auf die Suche ma;ihte Stets zu seiner
Seite nahm er sich Mart zur Hilfe. Und sox‘a:achtgngdle
beiden sich auf nach den Ver U suchen

Lies jetzt weiter auf Legewgenkahg a3. _>




Aufgabe:

Kram muss den Falken auf seiner Ausrustﬁngstafel
liegen haben, wenn der Erzahler den Buch&gben ,,e“
auf der Legendenleiste erreicht. .

.';'

o Stell Wargors auf die Felder 218, 222, 235.
o Stell Bergskrale auf die Felder 215, 221, 230.

N

Ausristung:
Du startest mit 2 Starkepunkten und 7 Willenspunkten.
Du erhéltst 1 x Apfelnusse, den Sturmschild und das
Fernrohr.

Die Legende ist verloren, wenn der Falke jetzt nicht
auf der Heldentafel von Kram liegt.

2
Schreie ertonten aus dem Stidwesten, menscfglighe‘
Schreie. Sie waren entfernt aber doch gut zu héren. ,, Es
kommt aus der Winterburg “ sprach Mart. Ein Blick
durch das Fernrohr bestatigte die Aussage. Mit dem
Falken informierten die Zwerge Andor. Man solle sich
auf verletzte Andori bereithalten. Es bedurfte keiner
Absprache und die Zwerge machten sich sofort auf den
Weg. Es schien als konnten auch die Kreaturen die
Schreie héren. Von tberall her stiirmten sie herbei, die
Rettungsmission Krams zu vereiteln. Knochengebilde
erhoben sich aus der Erde und schienen die Kreaturen
bei ihren argen Machenschaften zu unterstiitzen. Um
Andor zu informieren sandte Kram den Falken mit einer
Botschaft zurtck.

Leg 6 Bauernplattchen auf Feld 268.



Wiirfel mit einem roten Wirfel.
Lies anschlieRend die Auswirkungen vor.

( h

I:l Stell 1 Wargor auf das Feld 246
Und 1 Bergskral auf das Feld 245.

\ J

/D N
(-] Stell 1 Wargor auf das Feld 255
. Und 1 Bergskral auf das Feld 254.
y,

Stell Wachtrolle auf die Felder 209, 210, 267.

Wachtrolle haben in dieser Legende 8 Starkepunkte und
wirfeln mit einem grofRen grauen Wiirfel. Sobald Kram
in einer Kampfrunde einen héheren Angriffswert be5|tzt
kommt der Wachtroll aus dem Spiel. :
Erwiirfel jetzt die Position der 6 Skelette, indem du
jeweils mit einem roten Wrfel wiirfelst und die Skelette
auf die entsprechenden Felder mit den roten &
Wurfe[symbole.n stellst. Wiirfelst du emeAugenzahl' auf
desgn Felg @f" 2 Skelette stehen, wurﬂe er Ut
Leg die Bewegungsplattchen als verd}ckt v
die 4 Stunde der Tageslelste ? :

Lies Jetzt WEIterHl:I-f‘L' 0
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Stell 1 Bergskral auf Feld 247. : ;
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Skelette funktionieren in dieser Legende auf dieselbe
Weise, mit zwei Ausnahmen: Sie bewegen sich immer
auf die Felder mit Bauernpléttchen und |gﬁqneren Kram.
Sobald ein Skelett ein Feld mit Bauernplattchgn erreicht
kommen das Skelett und ein Bauernplattchen aus dem
Spiel. Zusatzlich zu den Bewegungsplattchen Bewegen
sich Skelette bei Sonnenaufgang, immer nachdem sie -
wieder eingewdirfelt werden, ein Schritt in Richtung des
nachstgelegenen Bauernplattchens. Der Abstand spielt
hier keine Rolle. Sollten mehrere gleich weit entfernt
sein, wahlen die Skelette immer den Bauern, der auf der
kleinsten Feldzahl steht. Legt zur Erinnerung ein
Sternchen auf die Hand des Skeletts auf dem
Sonnenaufgangsfeld. Nach wie vor werden Bauern durch
Kreaturen geschlagen.

Legendenziel: ey
Bring mindestens 4 Bauernplattchen zum Lager auf
Feld 201 bevor der Erzahler Feld n auf der S
Legendenleiste erreicht. Sobald die Bauern auf Feld
201 liegen wird der Erzéhler auf n der Legendenlelste
vorgesetzt. -



R

Ein weiterer Ansturm auf das Lager stand bév‘#‘l(rafn
wausste, dass es nicht einfach werden wurde aber mit .
einem solchen Aufgebot hatte selbst Fiirst K
gerechnet. Es schien, als seien sie besessen, ¢
nicht mehr frei geben zu wollen.

Stell 1 Wargor auf Feld 223
und Bergskrale auf die Felder 218, 229, 237.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
.. die geforderten Bauernplattchen im Lager sind...
.. das Lager erfolgreich verteidigt wurde.

Kram konnte die verschleppten Andori retten. Auer
Atem erreichte er mit ihnen das Lager. Gerade noch
verfolgt von Kreaturen und Skeletten drehte er sich
hastig um und bemerkte, dass auch die Kreaturen
kehrt machten und zuriick Richtung Krahd gingen.
Erklaren konnte sich dies selbst der First nicht. Die
eretteten Andori sollten nicht das letzte Ma[‘ f
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