Diese Legende spielt auf dem Krahd Spielplan.

Lest vor dieser Karte den Prolog %5

Viele Jahre lang blieb Brandur in der Gefangens% ﬂ?er
Krahder. Dodh eines Tages erschien ihm im Traum eine Vision
die sprach!"Flihe jetzt aus Krahd! Nehme nodh andere mit und
es wird dir gelingen" Da wadhte Brandur auch schon wieder auf
und beschloss die Flucht aus Krahd zu riskieren. Gemeinsam
mit Zorf, Bart und Orfen wiirde er scion bald aufbrechen.

Entscheidet euch jetzt ob ihr auf normal oder auf schwer |
spielen wollt. Wenn ihr auf schwer spielt lest immer den
Abschnitt tiber dem schwer steht. i
Diese Legende spielt ihr mit den beigefiigten Helden !
Brandur, Zorf, Orfen und Bart. i
Stellt Brandur auf Feld 361, Orfen auf Feld 362, Bal:t auf |
363 und Zorf auf 364. '
Stellt je einen Wachtroll auf die Felder 357, 339 und 301. i
Stellt Gonhar auf 368. i
Stellt den Erzihler auf den Buchstaben a der !
Legendenleiste. i
Legt auf jedes Feld aus dem ein Held steht 2 verdeckte i
GerollgLfa{t%chen und deckt sie anschheEend auf. |
Legt die Quelle * die Quellenfelder. . |
Le ﬁ{ﬁﬂe ttchen aﬁﬂgﬁ i
Deckt as Prowantsymbo i
Schwer |
Deckt das Provian i

Legt Sternchen auf d,fk und n. .
Legt die 4 Heldenwappen offen auf Feld 370 u.nd stellt 3
Skellette dazu.Sie bewegen sich nicht. Wenn eines dieser
Skellete besiegt ist wird es vom Plan geno en (es
kommt nicht aus dem Spiel). Fiir diese Skellg gﬁ:t es
keine Belohnung
Helden konnen in dieser Legende nur mit 1 Wurfel
wiirfeln auler sie besitzen ihr Heldenwappen. Die
Wappen werde auf die Ablage fiir Gold und Edelsteine
gelegt. Die Helden konnen die Wappen einsammeln
wenn kein Skellett nehr auf Feld 370 steht.
Gerollplittchen:
Ein Held kann sich erst bewegen wenn er alle
Gerollplittchen auf seinem Feld beseitigt hat. Dafiir muss
er de darauf abgebildeten wert in 1 Kampfrunde
ereichen.
Wichtig: -
Es konnen nur Helden auf dem Feld mit Ger6ll gegen das
Gerdll kimpfen.(Also nur die Helden die am Anfang
darauf stehen). #2
Aufgabe: Ry
Die Helden miissen einen der Wachtrolle be51egen bevor
der Erzihler d erreicht. Wenn das geschehen 1st lest die
Karte Der Alarm 1.
Legt emi'gi;es X alﬁ;;da,s Katapult und das Hiihl ngmbol
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Legt den Sturmschild auf Feld 370. N “g.tr

Aufriistung :

Jeder Held startet mit 2 Stirke- und 12 W ten
Zusitzlich erhilt die Gruppe 1 weiteren Stirke;

1 Trlnkschlauch

Der Held der Brandur spielt beginnt.

Wenn ihr jetzt noch nicht die Karten Der Alarm 1 und
2 gelesen habt ist die Legende verloren. '

R =
Undavar, der Thronfolger schritt langsam in d%ﬂgronsaal.
Dort safs Gonhar auf dem Thron der Krahder. .
Gonhar sprach!"Undavar, gehe diese dreckigen Mensdyeﬁ jagen.
Lasse keinen entkommen! Undavar antwortete!'Ja, mein
Herr."Und ging los.

Stellt Undavar auf die Briicke.

Zur Erinnerung:

Bevor der Erzihler f erreicht miissen alle Helden auf dem
Feld der Vision stehen.

o



Wenn ihr jetzt noch nicht die Karte am feurigen Berg/
Am schwarzen Baum gelesen habt ist die Legende sofort
verloren. Ry < -

Nomion der Hexenmeister sdhritt vorwirts.In seiner ﬂ%’d hielt
er einen miichtigen stab und wie eine Blitz zuckte ein swarzer
Strich iiber Krahd.Plotzlich krodhen alle moglichen Kreaturen
aus ihren Lodhern.

Stellt einen Wachtroll auf 302.
Je nachdem welche Karte ihr gelesen habt lest einen der
folgenden Abschnitte:

Am schwarzen Baum:
Je einen verdeckten Geist(Nebelplittchen) auf
318,338,320 und 330.

Am feurigen Berg: s
Je einen verdeckten Geist (Nebelplattchen) N
auf349 344, 330 und 360 s

Sie haben 6 W
Wiirfel. Belohnun!
Auiﬁﬁstungstafe '

Nomions Kampfwerte: -5
Stirkepunkte:30 -
Willenspunkte:20 R 4
Wiirfel:3 graue Wiirfel e
Besonderheit:

Ist Nomion in einer Kampfrunde nicht be51egt .?t'_ffelt
ihr mit einem roten Wiirfel und addirt 300. Auf das
entsprechende Feld stellt ihr dann Nomion.

Auf die gleiche Art bewegt er sich auch bei
Sonnenaufgang.



Die Krahder entdeckten das die Helden flichen wollten und
stellten sich ihnen in den Weg.

S

Ab jetzt bewegen sich Krahder wenn sie keinen Helden
sehen entlang der Pfeile.

Stellt Tuavar(auch wenn er schon auf Feld 200 s ) auf
Feld 304.
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Die Legende nahm ein gutes Ende wenn:
Alle Helden auf Feld 300 stehen und der Geist dort
besiegt wurde.

Endlich hatten die Helden Krahd verlassen.Brandur lief
den schmalen Pfad vorraus und plotzlich gingen sie um
eine Biegung und standen mitten im Gebirge. Doch nodch
| Fov waren sie nidit entkommen. Plotzlich horten sie hinter

S T (gl sich Stimmen von Menschen.

e | Loy Etwas spder erreidhten die Mensdhen sie und sagten:
"Alle Krahder sind von der Feste weggegangen um euch
zu jagen und so konnten wir auch entkommen.”

Dann gingen sie zusammen weiter.

Der erste Teil ihrer Reise war geschafft. Dodh sie wiirden
nodh viele andere aufregende Abenteuer erleben.

Weiter geht es im 2 Teil des 4 Teilers um Kénig
Brandur. Er heifdt: Die Schlucht des Schatten.
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Die Helden sahen den feurigen Berg vor sich aufragen. Dann
erschien die Vision vor ihnen und sprach!'Ich sehe, dass ihr mir
gefolgt seid. An diesen Ort habe ich euch nur gerufe, da es hier
midhtige Gegenstinde gibt. Einen Schild der %ﬁg spendet
in hochster Not. Nehmt ihn und flieht, denn schon lﬁ@lrd
Verstarkung eintreffen. Einer ist sdon eingetroffen. Nomion
der Hexenmeister, der mdcdhtigste unter den Krahdern. Besigt
ihn oder ihr seid verloren."

Ihr erhaltet den Sternenschlld Stellt Nomion auf Feld
303.

Auf Karte f erfahrt ihr die Regelungen fiihr ihn und wie
ihr ihn besiegen konnt.

Aufgabe: ‘

Die Helden miissen Nomion besiegen bevor der Erzihler
k erreicht. Ist das geschehen lest die Karte Nomions
Geist. ‘_1
Stellt 2 Skellette auf 350. 1=
Die Gruppe erhilt 1 Trank der Hexe. ,.:.2,_.’

Dann verblasste die Vision und die Helden waren wieder’

allem. Sze uberlegten wie sie Nomion beszegen'soilten. S
L ." > :

Die Helden sahen den scwarzen Baum vor sich aufragen.
Dann leudhtete die Vision vor ihnen auf und sprach!'Ich sehe ihr
sied mir gefolgt.An diesen Ort habe ich euds nur gerufen, da
kein Krahder sich hierher traut. Sie verehren %dzten '
diesen Baum zugleuh Dodh ihr solltet euch beeilen a;'m‘;urd
verstarkung und einer ist schon eingetroffen. Es ist Nomion der
Hexenmeister. Besiegt ihn oder ihr seid verloren.

Wichtig:

Kein Krahder kann Feld 340 betreten oder da.ruber
hinweg sehen.

Stellt Nomion auf Feld 303.

Auf der Karte f erfahrt ihr, wie ihr ihn besiegen konnt.
Aufgabe: ‘

Die Helden miissen Nomion besiegen bevor der Erzihler
k erreicht. Wenn er besiegt ist lest die Karte Nomion
Geist. ’
Genauere Regeln zu Nomion erfahrt ihr auf Karte f 3
Stellt 2 Skellette auf Feld 340. R
Die Gruppe erhilt 1 Trank der Hexe. S ,“

Darmuerblasste dle Vlswn und die Helden waren wwder
: alleln s 3




Der Waditroll taumelte zur Seite, doch kurz bevor er tot umfiel
blie er in sein riesiges Alarmhorn und bald darauf
antworteten andere Alarmhérner. Ganz Kra r nun
allamiert, dass sie fliehen wollten. P% 'Y

Legt die Bewegungsplittchen auf die 4 Stunde der
Tagesleiste. :
Regelinderung:

In dieser Legende sehen alle Krahder 5 Felder weit.
Stellt nun abhingig davon wo die Helden stehen
folgende Figuren auf:

Feld 357: ;
Vision auf 340, 3 Skellette auf 350 und 1 Skellett auf ;
360.Legt die Brucke zwischen 351 und 364 und stellt ¢
Tuavar darauf.Stellt Corion auf 330. Stellteinen !
Wachtroll auf 351. oo i

3 -;;I 5
Feld 339: ' Wt
Vision auf 350. 3 Skellette auf 340 und 1 Skellett; auf p
360.Legt die Briicke zwischen 351 und 364 und ste&lt i
' Tuavar darauf. Stellt Corion auf 330. Stellt emepi’-,

acht;rcll auf 351k

Wenn das geschehen ist lest die Karte Am feurigen i
Berg beziehungsweise Am scwarzen Baum. " i
Erwiirfelt mit einem roten und einem Heldenwiirfel die !
Position von 5 alten Waffen und 3 Nussen Ss i
Niisse: ‘ 'l# = i
In dieser Legende konnen Niisse auch dafiir elnggs’étzt :
werden um einmalig 4 Willenspunkte zu erhalten. ;
Entfernt jetzt das rote X vom Katapult Symbol. i
Legt auf jedes Feld mit wo normalerweise eine Hohle !
hinnkommt 1 verdeckten Edelstein aus dem Grundspiel. !
Ein Held kann einen Edelstein eisetzen um den darauf i
abgebildeten Wert an Willenspunkten zu erhalten E
Entfernt das Hohlensymbol vom Sonnenaufgangsfeld. i
Immer dann werden statt Hohlen nach den gleichen s
Regeln Edelsteine auf die Hohlenfelder gelegt. i
Die Gruppe erhilt 1 Stirkepunkt und den Feuerschild. i



Nomion sdirie smerzerfiillt aufDann zuckte ein sdiwarzer
Blitz iiber den Himmel und eine Sturmbéhe kam aufDann .
loderte eine Flamme auf und eine Stimme spradi?'Hah, ich bin
nodr da!Meinen Kérper habt ihr zwar bestegt%em Geist
ist geblieben.Ich werde zuriickkehren!'Dann gab es ei - iesige
Explosion und alles war wieder still. Einige Zeit grubaten sie
iiber Nomions Worte doch dann rief Brandur!'Seht, dort ist die
Vision."Doch dann kam von Westen her eine riesige Armee von
Skelletten und leben kam in die Waditrolle.

Stellt je ein Skellett auf die Felder 307,304,309 und 311.
Ab jetzt bewegen sich die Wachtrolle immer wenn sie
auf einem Bewegungsplittchen genannt werden 1 Feld
entlang der Pfeile. Helden halten sie fest.

Stellt zwei Geister zu den Helden.

Stellt die Vision auf 300 und dazu einen Geist.
Aufgabe:

Alle Helden miissen auf 300 stehen und den Geist d'ort

be51egen Ist das geschehen versetzt den Erzihler si)fort
auf n.

Ein Gewitter zog iiber das Rietland und Regen prasselie nieder.
Alle Mensdien die konnten verkrodien sich in ihren Hausern.
Nur ein Junge, der weit entvernt von seinem Haus frohlich
spielte schlug einen unbekannten Pfad ein und'%ch sichin
einer Hohle. Doch kaum war der Junge der Brandur @ dort
drinnen war schlug ihm ein fiirdrterlicher gestank entgegen.
Aus den Legenden, die er gehort hatte wusste er, dass dies eine
Troll-Hohle war. Also kroch er aus der Hohle heraus und
rannte so schnell er konnte davon. Erst nach einigen Minuten
macdhte er halt und merkte, dass er nicht mer wusste wo er war.
Plotzlich horte Brandur hinter sich Wolfsgeheul. Er wusste,
dass die Wolfe dieses Landes blutriinstig und gefihrlidh waren.
Also rannte er weiter, doch dadurdh gelangte er nur nodwweiter
weg von zuhause. Dodh dabei ahnte er nicht, dass er auf das
Land Krahd-das Land der Sklavenhalter zulief Plotzlich sah er
eine riesige Gestalt vor sich aufragen, doch er hatte keine -
Ahnung was es war. Vorsiditig ging er aus die Gestalt zu, , dodh
dann bekam er einen dumpfen Schlag auf den Kopf und wusste
von mchts mehr

Als er endlich auﬁuadlte war er gefangen in et{tem kleu;z,en
'_Verlzeﬁ Jetz erstand er was dle Ge§talt wd?Fs wa?em




