A NWORE
Das Erbe Andors

Allgemeines zur Legende:
Die Krahder sind zuriick!

Und es sieht ganz danach aus, als hitten sie die Rietgraskrone aus der sicheren Verwahrung in der
Rietburg gestohlen. Welche Hexerei hier auch immer dahinterstehen mag, fiir die Helden ist es klar, dass
sie erneut nach Krahd aufbrechen miissen und dieses Ritsel 16sen werden.

Dieses Spiel fiihrt einige neue Mechanismen ein, weshalb man sich im Krahd-Spiel einigermafen gut
auskennen sollte. Vor allem ist es wichtig, Ziige gut vorauszuplanen und gegnerische Bewegungen
vorherzusehen. Wer die Herausforderung annimmt, erwartet eine Geschichte mit spannenden Wendungen
und ein neues Abenteuer auf dem Spielplan ,,Krahd®, der sonst wohl eher selten bespielt wird.

Schwierigkeitsgrad: schwierig
Spieleranzahl: beliebig (getestet fiir 2 — 4 Helden)

Fan-Legenden-Erfinder: Kondras

Leichter spielen:

Solltet ihr die Legende als zu schwierig empfinden, benutzt tendenziell die vier Grundhelden des Spiels.
Zusitzlich konnt ihr so den Schwierigkeitsgrad auch mit den von Michael Menzel vorgegebenen
,Leichter Spielen“-Regeln aus dem Begleitheft der ,,letzten Hoffnung* (Seite 8) senken.
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Zusétzliches
Kreaturenplattchen fiir
das Sonnenaufgang-Feld



Diese Legende besteht aus 28 Kanen
al,a2,a3,bl,b2,d, e, h,n,

Material und Spielvorbereitung 1-3, Auf dem Felsen,
Die besonderen Orte, Funktionen der Wachtrolle und
der Wurfmaschine, Geheimnisse im Nebel 1-3,
Die Umbra-Steine 1&2, Die Wurfmaschine,

Die Knochenbriicke, In der Ruine Borghorns 1&2,
Das Erbe Andors, In der Gruft des Hexenmeisters l-3




Nach einer guten Woche kamen die Helden am Ende des
grauen Gebirges an und vor ihnen erstreckte sich die
karge Ebene Krahds wie aus einem lang vergessenen
Albtraum. Nie hdtten sie gedacht, dass sie d'wse Eindde
so bald wiedersehen wiirden.

Die Schar schlug ein Lager auf und ein klemer Spih-
trupp wurde ausgesandt, um die Lage vorzusondieren.

Stellt das Lager auf Feld 301. Stellt alle teilnehmenden
Heldenfiguren dazu.

Uberall hingen schwarze Wolken am Himmel und ein
dichter Nebel war beim feurigen Fluss Enran aufgezo-
gen. Die Ruine Borghorn war in tiefen Nebel verhiillt,
unerreichbar fiir neugierige Augen. Und ohne die ldngst
zerfallene Knochenbriicke konnte man auch sonsl ver-
gessen, diese Insel betreten zu kinnen.

Deckt die beiden Sprungfelder nach Borghorn mit einem
X ab. Sie kénnen zurzeit nicht benutzt werden.

Nach kurzer Zeit kamen die Spaher zuriick. Offenbar
streiften mittlerweile wilde Kreaturen durch die Ebene!

Stellt Wargors auf die Felder 344 und 335 und Berg-
skrale auf die Felder 312 und 347.

Ein Spdher wagte sich in die Nihe des Aussenpostens
und berichtete, dass jemand sich der anderen magischen
Schilde bemdichtigt haben musste! Jedenfalls wurden sie
dort verwahrt; sie waren auf Zmneu klar zu erken-
nen. Néher ran hatte er sich a ngs nicht getraut...

i
Legt den Sternenschlld, densmrmchlld und den Bru-
derschild auf Feld 320 ab.

Ein dumpfer, donnernder Hornklang erschallte an den
Gebirgswanden. Die Helden waren entdeckt worden!
Immer wieder drohnten die tiefen Horner durch die
karge Ebene. Das verhiess nichts Gutes. Die Helden
wiirden wohl auf erbitterten Widerstand treffen...

Entfernt nun das X vom Symbol fiir die Wurfmaschine
im Sonnenaufgang-Feld. Am nidchsten Morgen wird sie
ausgefiihrt, sofern sie bewacht ist.

Das Bersten von Gestein schreckte die Helden nun auf.
In der kargen Ebene doffneten sich kleine Spalten im stau-
bigen Boden. Die Skelettkrieger erhoben sich!

Ermittelt mit den roten Wiirfeln auf die tibliche Weise
die Position von 3 Skeletten.

Legt die Bewegungsplittchen auf die 4. Stunde der Zeit-
leiste. Die Skelette bewegen sich grundsitzlich nach den
iiblichen Regeln. Allerdings gibt es in dieser Legende ei-
nen zusitzlichen neuen Mechanismus:

Achtung: Ist kein Held in Sichtweite, bleiben die Ske-
lette nicht stehen, sondern sie bewegen sich entsprechend
der Anweisung entlang der Pfeile Richtung Lager! Wenn
sie wihrend dieser Bewegung in Sichtweite eines Helden
gelangen, andern sie deswegen die anfinglich bestimmte
Richtung nicht. Treﬁ’en Skelette (einzeln oder in Horden)
: gmgaufandereSkelette wird die Be-
wegung abgebrochen und es blldet Slch eme neue Horde.

Kommen Skelette ins Lage ;,
de. Sollte kein Schild
loren.

Lest zuerst die drei Karten «Material und Spielvorbe-
reitung» durch, bevor ihr hier mit der Legende beginnt.

Einige Zeit war seit den Vorkommnissen in Krahd ver-
gangen. Von den Helden ist nicht viel aus dieser Zeit
iiberliefert. So konnte wohl auch die Frage der Thron-
Jfolge nicht gleich gelost werden. Doch die friedlichen
Zeiten machten solche Entscheidungen auch nicht dring-
lich und die Krone wurde in der Rietburg verwahrt.

Eines Tages dnderte sich die Idvlle allerdings schlagar-
tig. Es begann damit, dass aus dem Siiden jenseits des
Grauen Gebirges dunkle Wolken mitten am Tag aufzo-
gen und ihre Bahnen bedrohlich Richtung Andor aus-
breiteten. In den folgenden Néchten héuften sich merk-
wiirdige Vorfille. Verdngstigte Biirger berichteten von
Sliisternden Stimmen in der Nacht und von geisterhaften
Erscheinungen. Und eines Morgens erreichte die Hiobs-
botschaft die Rietlander: Die Rietgraskrone war ver-
schwunden! Wie konnte so etwas nur geschehen?

Noch am selben Tag trafen sich einige Helden angesichts
der Lage in der Taverne, als plétzlich Eara durch die
Tiire stiirzte und von einer erschreckenden Vision be-
richtete: Sie sah die Rietgraskrone inmitten eines Ringes
aus Feuer! Sie ging nach einer Weile in den Flammen
aufund es erschien das Antlitz des Krahder Konigs Gon-
har! Die Helden sahen sich an. Zusammen mit den
schwarzen Wolken aus dem Siiden war ihnen dies Hin-
weis genug: Sie mussten wieder n gHKrdIid und dort
nach der Krone suchen. Die Helden wurden gebraucht!
Und so brachen sie zusammen mit einigen mutigen
Andori in Richtung des Grauen Gebirges auf.

Was galt es nun zu tun? Ein Held sagte sofort: « Wir
brauchen einen klaren Uberblick, ohne viel Aufsehen zu
erregen. Ich traue der Stimmung in dieser Einode gar
nicht... Wir konnten einen der Felsen dazu erklimmen.
Von oben lisst sich vielleicht erkennen, ob uns die be-
sonderen Orte in Krahd weitere Hinweise geben konnen.
Zuvor sollten wir sie besser nicht aufsuchen, das spiire
ich in jedem Knochen... Dieser schroffe Felsvorsprung
dort driiben scheint wie gemacht dafiir zu sein!»

Markiert das Felsenfeld zwischen Feld 331 und 333 mit
einem Sternchen. Ein Held kann dieses Feld von einem
beliebigen angrenzenden Feld aus fiir eine normale Weg-
stunde betreten und auch wieder verlassen. Auf diesem
Felsen konnt ihr euch einen Uberblick iiber eure Situa-
tion verschaffen. Der mithsame Aufstieg kostet aller-
dings 5§ Willenspunkte! Sobald ein Held auf diesem Feld
steht, lest die Karte «Auf dem Felsen». Bevor dies nicht
erledigt ist, konnen die fiinf besonderen Orte (Felder 320,
330, 340, 350 und 360) nicht betreten werden.

«lch bin dafiir, dass wir ausserdem versuchen rauszufin-

den, was es mit diesem Nebel auf sich hat. Vielleicht liegt
dort der Ursprung der dunklen Wolken in Andor begriin-
det.» - «Einverstanden! So haben wir also nun zwei Auf-

gaben zu erledigen. Lasst uns keine Zeit verlieren!».

Sibald ein il Gen erstemNebsl aifdeske (ob i tha
dabei aktivieren miisst oder nicht, spielt keine Rolle) lest
zuerst sofort die Karte «Gehe%lue im Nebel 1» vor.

Der Held, welcher den Fm%ﬁiﬁm zu sxch genommen
hat, beginnt jetzt.






Auf einmal zogen sich tiefschwarze Wolken zusammen.
Es waren die gleichen, welche vor einigen Tagen auch
im fernen Andor zu sehen waren. Hier in Krahd wirkte es
allerdings so, als wiirde eine urtiimliche Bestie tief Luft
holen, um zu einer briillenden Attacke anzusetzen.
Inmitten dieses alle Farbe und Leben verschlingenden
schwarzen Dunstes tauchte Nomion auf! Was war das
nun wieder fiir eine Teufelei?

Stellt die Figur Nomion auf das Katapult (360).

Auch Nomion gilt an besonderen Orten als Bewacher,
obwohl er mehr Geist, denn feste Gestalt ist. Er halt
keine Helden fest, bewegt sich nicht und kann auch nicht
angegriffen werden.

Bleibt ein Held auf Nomions Feld stehen, verschwindet
er wieder in seiner Rauchwolke. Wiirfelt dazu mit einem
weissen Wiirfel. Die erwiirfelte Augenzahl bestimmt da-
bei die Zehnerstelle des besonderen Ortes, wohin No-
mion versetzt wird (Beispiel: Bei einer 2 9 auf den Aus-
senposten 320; bei einer 4 & auf den schwarzen Baum
340). Wird eine 1 gewiirfelt, gilt sie wie eine 6 und No-
mion wird folglich auf die Wurfmaschine (360) versetzt.
Sollte auf dem Zielfeld ebenfalls ein Held stehen, wird
gewiirfelt, bis Nomion auf einem heldenfreien bmnde-
ren Ort landet
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Einmal mehr tauchte Nomion in einer pechschwarzen
Wolke auf und versuchte das Katapult zu besetzen!

Stellt Nomion wieder auf Feld 360. Sollte dort jetzt ein
Held stehen, versetzt ihr Nomion wie tiblich per weissem
Wiirfel auf einen heldenfreien besonderen Ort.

Angestachelt durch ihre Herren, die Krahder, tauchten
weitere Skelettkrieger auf!

Wiirfelt zwei weitere Skelette in den Spielplan ein.

Die Helden seufzten auf. Es war kaum noch moglich,
sich die vielen Skelette vom Leib zu halten. «Am geschei-
testen wiirden wir diese Gesellen zusammensammeln und
damit die Knochenbriicke nach Borghorn wieder auf-
bauen!» meinte einer der Helden in einem Anflug von
Sarkasmus. Einer seiner Kollegen hob vielsagend eine
Augenbraue: «Ja... Das sollten wir tatsdchlich tun...!»

Thr konnt Skelette benutzen, um die Knochenbriicke wie-
der aufzubauen! Fiir das Erfiillen des Legendenziels, ist
dies aber nicht erforderlich. Je nach Anzahl Helden muss
dafiir mindestens folgende Anzahl liegender Skelette auf
Feld 351 abgelegt werden: Bei 2 Helden 1 Skelett, bei 3
Helden 2 Skelette, ab 4 Helden 3 Skelette.

Ein licgendes Skelett kann ab sofort von einem Helden
nutgeschlepxwerden, das geht auch im Vorbeigehen.
Jeder Held kann aber nur 1 Skelett gleichzeitig mitfiih-
ren. Sobald die korrekte Anmh}an Skeletwn auf Feld
351 liegt, wird bei der nichs :

vierten Stunde die Briicke emellt."'Sobald dies so weit
ist, lest die Karte «Die Knochenbriicke» vor.

Wichtig: In dieser Legende konnen Helden, welche in
Sichtweite des Lagers sind, Skelette, welche schon auf
Schilden stehen, wieder herauslocken, wenn ein entspre-
chendes Bewegungsplattchen (Einzel, bzw. Horde) aus-
geldst wird.

Und was war das?! Unglaubig starrten die Helden in die
Ebene und trauten ihren Augen kaum. Das konnte doch
nicht sein! Es sah so aus, als ob tatsdchlich die Krahder
aus grossen nebligen Schwaden hervortraten. Waren
dies Geister oder reale Krieger? Hatten sie die Skelett-
krieger herbeigerufen?

Die Krahder werden nun folgendermassen im Spielplan
aufgestellt:

Gonhar (rot) wird im Thronsaal aufgestellt (368),
Tuavahr (blau) kommt zum schwarzen Baum (340),
Undavahr (gelb) bewacht die Wurfimaschine (360) und
Corion (griin) wird in Nomions Tempel (330) eingesetzt.

Achtung: Auch die Krahder bewegen sich in Pfeilrich-
tung, falls sie keinen Helden sehen! Sie konnen auch ge-
sperrte Sprungfelder benutzen. Erreicht ein Krahder das
Lager, ist die Legende sofort verloren, goldene Schilde
niitzen in dieser Situation nicht!

Ansonsten gelten die iiblichen Regeln der «letzten Hoff-
nungy. Als vﬁehhges Beispiel zur Erinnerung: Krahder
und Skelette halten die Helden auf ihrem Feld fest und
bewegen sich nicht weiter, solange sic Helden festhalten.
Edelsteine interessieren sie | 5

Weitere Kreaturen tauchten in der Ebene auf!

Stellt einen Wargor auf Feld 349 und Bergskrale auf Feld
319 und 341.

Wiirfelt mit einem weissen Wiirfel fiir Nomion und ver-
setzt ihn entsprechend! Es ist auch moglich, dass er am
gleichen Ort wieder erscheint.

Ein weiterer Hornruf erklang. Doch diesmal war es ein
heller, durchdringender Klang. Ein Held deutete auf eine
Anhohe. Und nun blickten alle Helden erstaunt in die
Berge: Aus allen moglichen Spalten und kleinen Hohlen
kamen Agren hervor, blickten in die Tiefe und bewarfen
die Krahder und Wachtrolle mit grossen Felsbrocken!

Legt nun alle Krahder und Wachtrolle auf ihrem Feld
hin. Liegend konnen sie dic Helden nicht mehr festhal-
ten, besondere Orte gelten aber dennoch als bewacht!
Liegende Krahder und Wachtrolle konnen angegriffen
werden. Sobald die jeweiligen Figuren bei Bewegungs-
plittchen erwihnt werden, werden sie wieder aufgestellt.
Das Aufstellen gilt als ausgefiihrte Bewegung.

Die Agren verschwanden rasch wieder in ihren Verste-
cken, doch ihre Aktion machte den Helden Mut und ver-
schaffte ihnen eine Atempause Ausserdem brachte dies
einen der Hqﬁen aufeine Idee. Konnte man vielleicht
versuchen, die grosse Wurfmaschine gegen die Gegner
selbst einzusetzen? Alle waren sich einig, dass diesem
Einfall schnellstmoglich nacllggqngen werden musste!

Legt ein Sternchen auf Feld 360. Sobald ein Held dort
steht, lest die Karte «Die Wurfmaschine» vor!






Material

Diese Legende wird in Krahd, also auf der Riickseite
des Spielplanes aus «Die letzte Hoffnung», gespielt.

Es werden insgesamt 4 rote X-Plittchen bendtigt.
Eventuell muss der Bestand also aus dem Grundspiel
noch erganzt werden. Ausserdem benétigt ihr die Figur
«Krahder» aus der Sternenschilderweiterung.

Nebst den von euch gewihlten Helden und dem entspre-
chenden Material, wird weiteres Material nur noch aus
dem Spiel «Die letzte Hoffnung» bendtigt. Haltet somit
samtliches Material von dort griffbereit.

Spielvorbereitung (Checkliste) und erste Anmerkupgen

Jeder Spieler wihlt einen Helden und die damit verbun-
denen Spielmaterialien. Beachtet, dass ihr auch die je-
weiligen 2. Sonderfihigkeiten in dieser Legende benut-
zen diirft und somit allenfalls weiteres Material benétigt.

Verteilt alle Gegenstiinde auf der Ausriistungstafel.

Legt die 3 Quellenplittchen verdeckt gemischt mit ihrer
grauen Seite auf die Quellenfelder (Sechsecke) und dreht

sie dann auf ihre ﬁirbrge Seite.
Legwerdeaﬁ Hohlenplittchen auf die H&hlgnﬁlder
und den Rest als Vorrat berelt. -'.' s

i A}phdbet. vet, 50 ass

In dieser Legende werden somit Wargors und Bergskrale
zum Einsatz kommen. Ihre Werte sind wie folgt:

Wargor: 3 Stiirkepunkte und 4 Willenspunkte; ge-
wiirfelt wird entsprechend mit roten Wiirfeln;
als Belohnung gibt es 4 Willenspunkte.

Bergskral: 8 Stiirkepunkte und 8 Willenspunkte; ge-
wiirfelt wird entsprechend mit roten Wiirfeln;
als Belohnung gibt es 1 Stirkepunkt.

Deckt das Katapult- und das Kronensymbol des Son-
nenaufgang-Feldes mit einem Kreuz ab.

Legt die 4 miichtigen Schilde bereit.

Achtung: In dieser Legende hat der Sturmschild eine
neue Funktion. Der Held, der ihn trigt, kann eine Seite
des Schildes jederzeit einsetzen, um einen Sturm zu be-
schworen. Diese freie Aktion ldsst den entsprechenden
Helden und nach Bedarf auch beliebig viele Kollegen,
die mit ihm auf dem gleichen Feld stehen, auf ein frei ge-
wihltes Feld mit rotem Wiirfelsymbol verstiirmen. Dies
geht auch, wenn man festgehalten wird (analog Portal-
zauber).

Startwerte. Alle Helden starten mit 2 Stirkeptmkaan und

Stiarkepunkte, so vicle Apfelnﬁssqmﬁ ‘Hel-
den am Splel tellnehmen und denFe erscl

4 Die gende nahm ein gutes Ende, wenn..

...alle Gegner in der geheimen Gruft bestegt werden
d konnten
...das Lager verteidigt wurde.

4 Nomion loste sich einmal mehr in einer schwarzen
Rauchwolke auf. War er endgiiltig besiegt? Waren
die untoten Krahder diesmal wirklich geschlagen?

| Die Spuren des Kampfes deuteten klar in diese Rich-
tung. Doch die Erfahrung hatte die Helden schon oft

) anderes gelehrt und ihr ungutes Gefiihl verliess sie
auch nicht, als sie sich im Lichte neuer Sonnenstrah-

! len in Krahd mit der zuriickeroberten Krone auf den

! Rﬂckmeg nach Andor machten.

Autor Kondras
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Legt alle sonstigen Karten dieser Legende, die keinen
Buchstaben haben, in einem Stapel bereit.

Legt die Karte «Die Goldenen Schilde» aus der Spiel-
schachtel offen neben den Spielplan.

-
.

Stellt den Erzihler auf den Buchstaben «a» der Legen-
denleiste.

Verteilt Sternchen auf die Felder b, d, e, h und n der Le-
gendenleiste.

Mischt die Nebelplittchen und verteilt sie verdeckt auf
folgende Felder: 342, 339, 336,337, 341, 332, 351, 352,
354, 355, 356, 359, 358, 357, 353, 345, 343, 329, 328,
323,347 und 334.

Legt ein ungepfliicktes Sternkraut auf Feld 348.

Wiirfelt mit einem Helden- und einem Kreaturenwiirfel
die Position der 5 alten Waffen aus (roter Wiirfel 10er-
Stelle, Heldenwiirfel 1er-Stelle).

Deckt die ersten beiden Symbole des Sonnenaufgang-
Feldes mit dem beiliegenden Kreaturenplittchen auf
der Titelseite ab. Bei Sonnenaufgang bewegen sich folg-
lich jeweils zuerst die Wargors mit einem Doppehchrin,
danach die Bergskrale mit einem Schritt. Bel emer

ligen Symbol-

des Sternens

.,
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Funktionen der Wachtrollg
der Wurfmaschine




Der Aussenposten (320): Hier kann man die méchtigen
Schilde nur aufnehmen, wenn er unbewacht ist.

Nomions Tempel (330): Ist er unbewacht, wird die
Stirke der Skelette auf 1 Starkepunkt reduziert.

Der schwarze Baum (340): Dieser Ort hat Einfluss auf
die Bewegungsplittchen der vierten Stunde. Ist er ohne
Bewachung, diirft ihr einen Helden bestimmen (ab 4
Helden sogar 2), der bis zur Reaktivierung des Ortes
keine Bewegungsplittchen mehr auslost.

Die Schmiede (350): Deponiert jetzt das -4 Plittchen auf
Feld 350. Ist die Schmiede bewacht, lduft sie auf Hoch-
touren und sorgt fiir unertrigliche Temperaturen. Das
Plittchen wird dann auf die Uberstundenanzeige gelegt.
Ist die Schmiede unbewacht, legt man das -4 Plittchen
als Erinnerung am besten wieder auf Feld 350. Steht ein
Held auf Feld 350, kann er die Temperatur drosseln! So-
lange er dort steht, konnt ihr dann das Plittchen mit der
-1 Seite nach oben auf die Uberstundenanzeige legen.

Die Wurfmaschine (360): Ist das entsprechende Symbol
nicht abgedeckt, wird die Maschine jeweils bei Sonnen-
aufgang abgefeuert, sofern sie bewacht ist. Sollte euch
die Funktion der Wurfmaschine nicht mehr gelaufig sein,
konnt ihr diese auf der Karte «Funktionen der Wach-
trolle und d& Wurfmaschine» nachlesen. S

Entfernt nun das Sternchen von dem Felsen. Sobald der
entsprechende Held das Feld wieder verlassen hat, kann
es fiir den Rest der Legende nicht mehr betreten werden.

Die besonderen Orte kénnen ab jetzt betreten werden.

«Seltsam, diese dicke Nebelwand hier im heissen Krahd,
findet ihr nicht auch?» Die Helden blickten sich erschro-
cken um. «Wer...? - Jorn! Bist du es wirklich?» Der alte
Agren blickte die Helden aus seinen tief vergrabenen Au-
gen an und nickte beddchtig. Gleichzeitig verzog sich
sein faltiges Gesicht zu einem Lécheln. «Ich freue mich
auch, euch wiederzusehen! Ihr kommt uns wie gerufen.
Seit einigen Wochen hat sich hier vieles verdndert... Die-
ser dicke Nebel, der Geruch, Stimmen im Wind, geister-
haft und unwirklich...» Einer der Helden stutzte. «Aber
was macht thr Bergbewohner denn iiberhaupt hier in
dieser ungastlichen Ebene?» «So ungastlich ist diese Ge-
gend gar nicht. Schaut!» Jorn streckte seine Hand aus.

Jorn schenkt dem Helden 1x Apfelniisse.

«Wir haben begonnen, hier etwas Fuss zu fassen. Denn
als die Krahder verschwunden sind, ist dieses Land zu
neuem Leben erwacht. Ein zaghaftes Erwachen zwar,
doch eindeutig sichtbar. Wir haben in den Ausldufern
des Grauen Gebirges uralte Magie entdeckt, welche die
Krahder in ihrer Boshaftigkeit unterdriickt hielten. Doch
seit einigen Wochen nun...» Jorn stockte in seinen Aus-
Siihrungen. Der ndchste Satz fiel im deutlich schwer: «Es
ist schwer zu glauben, doch ich befiirchte, die Krahder
sind irgendwie zuriickgekehrt. Ich kann es mir nicht er-
kliiren.» «Das ist doch nicht méglich. Wir haben sie be-
siegt, Borghorn wurde dem Erdboden gleich gemacht!»
begehrte ein Held auf. «Irgent&emand muss aber auch
die Rietgraskrone emwendg h@gﬂ.» wendete ein ande-
rer nachdenklich ein. « Wir dieser Sache auf alle
Falle genau auf den Grund gehen. Jorn!» i

Der Held hatte die Anhche erklettert und das Atmen fiel
ihm schwer. Die stickige Luft von Krahd und der iiberall
vorhandene modrige Geruch setzten ihm zu und weckten
Erinnerungen an ihr vergangenes Abenteuer vor einiger
Zeit. Niemals hdtte er gedacht, dass er diesen verwun-
schenen Ort wiedersehen wiirde! Mit einem heftigen
Kopfschiitteln wischte er die negativen Gedanken bei-
seite und sah sich genauer um. Man konnte die gesamte
Ebene Krahds hervorragend iiberblicken und selbst die
besonderen Orte, welche im Nebel lagen, waren von
oben deutlich erkennbar. Die Uberraschung war gross:
Einige von ihnen zeigten sich namlich aktiv und wurden
wieder bewacht wie damals!

Stellt Wachtrolle auf die Felder 320, 330 und 340. Die
Funktion der Wachtrolle ist in dieser Legende unverin-
dert. Sollte sie euch nicht mehr geldufig sein, schaut auf
der Karte «Funktionen der Wachtrolle und der Wurf-
maschine» nach. Wachtrolle sind Kreaturen; auf sie zie-
hende andere Kreaturen werden folglich entlang der
Pfeile weiterversetzt (iibliche Kreatureneinsatz-Regel).

Jeder der 5 Orte hat eine besondere Eigenschaft, die zu-
tage tritt, sobald er bewacht wird. Nur wenn weder ein
Wachtroll noch ein Krahder auf einem Ort steht, gilt er
als unbewacht und seine emsprechende Elgenschaﬂ ist
nicht aktiv. .,*f :

Achtung: Gerade bei Krahdern kann sxch dies wﬁbrcnd
des Spnels laufend dndern. So bald ein Ort wieder be-
wacht sein sollte, gilt seine clle Eigenschaft erneut!

Lest jetzt weiter auf der Karte «Die besonderen Orte».

Wachtrolle

Wachtrolle konnen nicht passiert werden. Steht man mit
einem Wachtroll auf dem gleichen Feld, kann man nicht
mehr laufen. Dies kann man erst, wenn er sich aus einem
bestimmten Grund (siche unten) wieder von einem weg-
bewegt. Andere Aktionen bleiben méglich.

Wachtrolle bewegen sich grundsatzlich nicht. Auch dann
nicht, wenn auf einem Bewegungsplittchen «Wichter»
steht. Sie verfolgen die Helden nicht.

Ausnahme: Liegt ein Edelstein auf einem Feld benach-
bart zu einem Wachtroll, bewegt sich der Wachtroll zum
Edelstein hin, wenn «Wichter» auf einem Bewegungs-
plattchen genannt wird. Wird spéter erneut ein Bewe-
gungsplittchen, auf dem «Wichter» steht, aktiviert, be-
wegt er sich wieder in Richtung seines Ortes zuriick
(ausser es liegt ein weiterer Edelstein benachbart).

Wurfimaschine

Sollte die Wurfmaschine beim Sonnenaufgang bewacht
sein (in dieser Legende durch Wachtroll oder Krahder
auf Feld 360), wird das Symbol beim Sonnenaufgang an
der entsprechenden Stelle ausgefiihrt. Dazu wird mit 3
roten Wiirfeln gewurfelt Ein Held, der auf einem Feld
steht, das d;lfWert eines gewurfelten roten Wiirfels zeigt
oder angrenzend dazu, verliert einen Stirkepunkt. Sollte
mehrmals der gleiche Wert gewiirfelt werden, verliert ein
betroffener Held dennoch nur 1 St: epunkt. Der Einsatz
eines Schildes schiitzt davor.. Die ‘Waurfmaschine hat kei-
nen Einfluss auf andere Flguren als auf die Helden.
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Sollte urspriinglich fiir diese Karte ein Nebelplattchen
aktiviert und nicht nur aufgedeckt worden sein, fithrt das
entsprechende Symbol jetzt aus. Die Nebelplattchen ha-
ben dabei die iibliche Bedeutung.

Ausnahme sind die beiden folgenden Symbole:

Trinkschlauch

Solltet ihr den Trinkschlauch finden (ob aktiviert oder
nur aufgedeckt, spielt dabei keine Rolle), findet ihr leider
zusitzlich auch die Uberreste seines echemaligen Besit-
zers. Legt auf das entsprechende Feld ein Skelett ab. Es
wird bei Sonnenaufgang auferstehen, sofern die Bewe-
gungsplattchen im Spiel sind. Den hinterlassenen Trink-
schlauch konnt ihr wie iiblich verwenden.

Kartensymbol

Dieses Plittchen hat nichts mit den Ereigniskarten zu
tun, sondern es handelt sich um einen der wertvollen
Umbra-Steine! In einem solchen Stein stecken uralte ma-
gische Krifte des grauen Gebirges. Man darf dieses Ne-
belplittchen auf ein kleines Ablagefeld seiner Heldenta-
fel legen. Hat ein Held alle drei Umbra-Steine gefunden
und bei sich auf der Tafel liegen, wird sofort die Kam
«Die Umbri%teine 1» vorgelesen.
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Die Schwingungen der nun beisammen liegenden Steine
begann sich im ganzen Gebirge zu verstdrken. Es schien,
als ob sich das Graue Gebirge gegen die dunkle Magie
der Hexenmeister aus Krahd zur Wehr setzte. Die ziahen
Nebel um die Burgruine herum begannen sich zu lichten.
Wie ein Ungetiim aus einer alten Seefahrer-Legende er-
hob sich die Ruine Borghorn vor den Augen der Helden!

Entfernt nun die X-Plattchen von den beiden Sprungfel-
dern nach Borghorn. Sie sind jetzt wieder offen und kén-
nen benutzt werden.

Sobald ein Held Borghorn erreicht (ein beliebiges Feld
mit einer Wellenlinie unter der Feldzahl), wird — falls
nicht bereits anderweitig geschehen — die Karte «In der
Ruine Borghorns 1» vorgelesen.

«Habt vielen Dank! Es wire so schon, dieses Land
wieder in seine karge Schonheit zuriick verwandelt zu
sehen! Sucht nach der geheimnisvollen Magie der Berge,
sie konnte euch in eurer Aufgabe unterstiitzen. Sucht die
Umbra-Steine!» - « Was fiir Steine? » Die Helden schau-
ten erst Jorn, dann einander verwirrt an. Auch diejeni-
gen unter ihnen, welche mit alten Schriften und Magie
vertraut waren, hatten noch nie von solchen Steinen ge-
hort. «Die Umbra-Steine,» fuhr Jorn fort, «stammen aus
einer Zeit, als der Urtroll noch hier im Gebirge hauste.
Wenn ihr ganz leise seid, kann man ihr tiefes Brummen
und Schwingen sogar horen. Wenn ihr gut sucht, konnt
ihr vielleicht einige davon im Nebel finden. Seid aber
vorsichtig! Wir Agren wissen, was im Nebel steckt, und
es sind auch so manche Gefahren darunter.» Jorn
machte eine seltsame Geste seiner Hande und die Helden
konnten tatsdchlich etwas Weiteres im Nebel erkennen.

Einmalig diirft ihr nun dank Jorn ein zum auslosenden
Plittchen benachbartes weiteres Nebelplittchen aufde-
cken, ohne es im Moment aktivieren zu miissen.

«Bewegt euch langsam und behutsam durch den Nebel.
Wir werden euch helfen, so gut wir konnen. Doch bei
dieser Bedrohung sind wir wohl auf die Unterstiitzung
des Gebirges selbst angewiesen...» Jorn schaute die Hel-
den mit emeq!dumhdnngenden Blick an. «Sucht die
Umbra-Steine!» murmelte er ein weiteres Mal und ver-
schwand dann, so rasch wie er gekommen war, wieder in
einer kleinen Felsspalte. f@\ /
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Achtung: Lest erst hier weiter, wenn ein Held nun alle
drei Umbra-Steine auf seiner Tafel liegen hat!

Der Held betrachtete die grau schimmernden Steine. Mit
einem Mal begannen sie in einer gemeinsamen tiefen und
kaum wahrnehmbaren Frequenz zu schwingen. Der Held
fiihlte sich, als wire er mit dem Innersten seiner selbst,
ja mit dem Inneren der Erde verbunden...

Wer die drei Umbra-Steine auf seiner Tafel fiihrt, darf
anstelle seiner Wiirfel einen grossen grauen Wiirfel be-
nutzen. Der Zauberer kann auch diesen drehen.

Ausserdem kann man sich mithilfe eines solchen Steines
in seinem Besitz auf ein beliebiges Feld des Spielplanes
teleportieren! Es kann daher auch Sinn machen, die Stei-
ne aufzuteilen — allerdings hat man dann natiirlich den
grauen Wiirfel nicht mehr zur Verfiigung.

Die Teleportation kostet keine Stunde auf der Tagesleis-
te, sondern ein Umbraplittchen wird dazu auf die graue
Seite gedreht. Dies kann zu einem beliebigen Zeitpunkt
gemacht werden (freie Aktion), selbst wenn man festge-
halten wird. Kollegen konnen dabei jedoch nicht mitge-
nommen werden. Das Plittchen kann fiir den Rest des
Spiels nicht mehr zuriickgedreht werden.

Wichtig: Der graue Wiirfel ist nicht verloren, wenn das
letzte Plattchen umgedreht und somit die dritte Telepor-
tation aktiviert worden ist. Einzige Voraussetzung zur
Benutzung des grauen Wurfels ist, alle drei Steine auf
seiner Tafel zu fiihren. Ob gedlﬁn oder nicht, spielt da-

bei keine Rolle.
#






Achtung: Fiihr zuerst das aktivierte Bewegungsplittchen
auf die tibliche Weise aus.

Sobald die Magie der 4. Stunde wieder Bewegung in die
Skelettkrieger brachte, riihrte sich auch der sorgsam
vorbereitete Knochenhaufen, welcher durch die Helden
am Abgrund zusammengetragen wurde. Tatsdachlich liess
sie ihr Plan nicht im Stich: Verstarkt durch die geschla-
genen Skelette erhob sich die Knochenbriicke wieder
stabil vor den Helden! Nun war Borghorn auch ohne
Sprung erreichbar, die Helden kamen ihrem Ziel néiher.

Legt nun das Briickenplittchen (Knochenbriicke) als
Verbindung der Felder 351 und 364 auf den Spielplan.
Die dazu verwendeten liegenden Skelette kommen nicht
aus dem Spiel, sondern werden auf das Sonnenaufgang-
Feld gestellt (zur Erinnerung: bei 2 Helden 1 Skelett, bei
3 Helden 2 Skelette, ab 4 Helden 3 Skelette). Uberzih-
lige Skelette bleiben liegen. Als Belohnung erhalt die
Gruppe fur jedes verwendete Skelett 1mal Apfelntisse.

Sobald ein Held Borghorn erreicht (ein beliebiges Feld
mit einer Wellenlinie unter der Feldzahl), wird — falls
nicht bereits anderweitig geschehen — die Karte «In der
Ruine Borghorns 1» vorgelesen.
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Der Held traute seinen Augen nicht. Ferntahr! Wie
konnte das sein? Der Bruder Undavahrs war bereits bei
ihrem letzten Besuch in Krahd langstens geschlagen ge-
wesen. Ihr letztes Aufeinandertreffen reichte noch in die
Ara des Sternenschildes zuriick...

Stellt die Krahder-Figur aus der Sternenschild-Erweite-
rung ebenfalls auf das Feld 363.

Ferntahr bewegt sich nicht, er hilt aber ebenfalls Helden
auf seinem Feld fest. Die Rietgraskrone kann erst erlangt
werden, wenn Ferntahr besiegt ist.

Werte von Ferntahr:

Er hat 14 Willenspunkte und benutzt anfinglich 3 grosse
graue Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.

Bei 2 und 3 Helden hat er 12 Stirkepunkte;

Bei 4 Helden sind es 16 Stirkepunkte.

Ist er besiegt, kommt er aus dem Spiel (nicht auf Feld
200, es gibt keine Erzihlerbewegung).

Aufgabe: Besiegt Ferntahr und erlangt die Rictgraskrone
zuriick! Dies ist noch nicht das Legendenzlel -

Sobald ihr Ferntahr besiegt habt, lest wemer anf“& Karte
«Das Erbe Andors»

Der Mechanismus der Maschine war zwar riesig, die
Technik aber einleuchtend. Es miisste eigentlich kein
Problem fiir die Helden sein, das Katapult zu bedienen!

Versetzt das Sternchen vom Katapult nun auf Feld 303.

Von nun an kann ein Held, wenn er bei Sonnenaufgang
auf dem unbewachten Feld 360 steht, beim entsprechen-
den Symbol die Wurfmaschine fiir die Heldengruppe
verwenden. Er wiirfelt dafiir mit 3 roten Wiirfeln. Eine
Kreatur oder ein Krahder auf einem Feld mit dem ange-
gebenen erwiirfelten Wiirfelwert oder angrenzend dazu,
wird sofort auf dem Spielplan hingelegt. Das gleiche gilt
fiir Feld 303 oder ein direkt angrenzendes Feld, dort trifft
die Maschine immer, wenn sie die Helden bedienen! Fiir
die liegenden Figuren gelten die gleichen Effekte wie
beim Angriff der Agren auf Karte «e».

Auch liegende Kreaturen werden bei der niachsten fur
sie entsprechenden Bewegung wieder aufgestellt. Dies
gilt als 1 Bewegung. Achtung: Das bedeutet, dass lie-
gende Wargors mit einer Bewegung aufstehen und noch
einen weiteren Schritt ziehen konnen!

Wird Nomion getroffen, versetzt ihr ihn einmalig wie
auf Karte «d» und «e» beschrieben.

Werden Skelette, ob stehend oder liegend, mit der Warf:
maschine gefr'oﬂ'en werden sie auf das Sonnenaufgang-
Feld gestellt, eine Belohnung gibt es dafiir nicht. Sie
werden spiiter wieder, wie ubh% eingewiirfelt.

Auf die Helden hat die Wmﬂnasohme bei eigenem Ge-
brauch keinen Einfluss.

Vorsichtig betrat der Held die in Schutt und Asche geleg-
te Insel im immer noch nicht versiegenden Lavastrom des
Flusses Enran. Eigentlich hdtte er gedacht, dass die
ganze Insel bei ihrem damaligen Abenteuer in sich zu-
sammengefallen war, aber dies schien nicht der Fall zu
sein. Oder waren etwa Krifte am Werk, die bereits die
Grundfesten Borghorns wieder errichtet hatten? Die
ganze Ruine lag im Dunkel schwarzlicher, giftiger
Rauchschwaden. Es war unméglich zu sagen, ob gerade
Tag oder Nacht herrschte. Selbst Kampfesldrm war hier
nicht zu horen, es war still. Viel zu still... Der Held
blickte angestrengt in das Dunkel. Und plotzlich, in eini-
ger Entfernung, sah er etwas glitzern in den Triimmern
der alten Feste. Unglaublich, da lag sie doch tatsdich-
lich: das Erbe Andors — die Rietgraskrone!

Legt nun die Rietgraskrone auf Feld 363 ab.

Der Held erinnerte sich an die Vision Earas. Natiirlich!
Nun machte es Sinn: Bei dem Feuerring aus der Vision
musste es sich um den Fluss Enran handeln, der Borg-
horn gleichsam einem Kreis umschloss und den Helden
somit einen Hinweis auf den Aufenthaltsort der Krone
gegeben hatte! Und nun hatte er sie gefunden, welch ein
Gliick! Doch — was war das fiir ein Schemen in der Nihe
der Krone? Ein Felsvorsprung oder eine alte Statue aus
der Halle Kadig Gonhars? Aber diese Hoffnung zer-
schlug sich rasch, als der Held bemerkte, wie sich die
grosse Gestalt langsam beweg;e und das leise Schnau-
ben und das Gerassel von W Ketten liess ihn er-
schaudern. Es war ein hunzéf)ma'Krahderl

e
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Das donnernde Beben wurde immer stirker. Dem Hel-
den war klar, dass hier irgendwo der Ursprung sein
musste. Er kniff die Augen zusammen und musterte jeden
zerkliifteten Winkel des Berges. Und tatsdchlich: Er
konnte auf einmal an den Hangen einen unscheinbaren,
kaum zu erkennenden Eingang in das Innere ausmachen.

Stellt Gonhar auf das unnummerierte Lavastromfeld
oberhalb der Schmiede. Stellt Nomion an seine Seite.

Auf einmal war den Helden klar, wo hier die Wurzel al-
len Ubels zu suchen war: Nomion! Es war mittlerweile
offensichtlich, dass es der Geist des Hexenmeisters er-
neut geschafft hatte zu tiberdauern. Dieses Mal war er
aber einen einschneidenden Schritt weiter gegangen.
Nach dem Fall Gonhars war er zuriickgekehrt und hielt
nun seinen Konig und die besiegten Krahder mit einer
neuen Form von schwarzer Magie am Leben!

Stellt auch alle bislang besiegten Krahder von Feld 200
als Schutz vor ihren Konig auf das neue Feld.

Der Held erinnerte sich an eine Geschichte Jorns. Man
erzdahlte sich, Nomion habe schon immer an den Héingen
des brennenden Berges eine geheime Gruft besessen,
welche neben seinem Tempel die Quelle seiner Magie
beinhaltete und bewahrte. Das hier musste sie sein!

Das unnunun%nerte Lavastromfeld kann nun von jedem
angrenzenden Feld aus betretzn werden Diese versteckte
Gruft gilt aber nicht als anliegendes Feld fiir die Treffer-
zahl (3» der Wurﬁ'naschméa S tte betreten diese Gruft

nicht. 57 —

Sobald man einen Gegner in der Gruft geschlagen hat,
kommt er endgiiltig aus dem Spiel, nicht auf Feld 200.
Belohnungen gibt es in diesem Fall keine mehr.

Bei 2 Helden haben die Krahder im Endkampf die glei-
chen Werte wie wihrend des Spiels,

bei 3 Helden haben sie je 5 Stiarkepunkte mehr,

bei 4 Helden haben sie je 10 Starkepunkte mehr.

Zusitzlich unterstiitzt Nomion jeden Krahder, wenn er
in einer Kampfrunde unterliegt, dabei aber nicht geschla-
gen wurde. Dies geschicht folgendermassen: Nach Her-
absetzung der gegnerischen Willenspunkte, wiirfelt
Nomion mit einem weissen Wiirfel. Die Willenspunkte-
Anzeige des angegriffenen Krahders wird dann um die
entsprechende Wiirfelzahl wieder angehoben! Dies kann
unter Umstdnden auch {iber den anfinglichen Wert des
Gegners hinaus geschehen. Beim Kampf gegen Konig
Gonhar benutzt Nomion sogar zwei weisse Wiirfel zur
Unterstiitzung! Es wird dann jeweils der grossere Wert
von beiden Wiirfeln fir die Hilfe benutzt, Doppelwiirfe
haben dann keine Bedeutung.

Am Ende wird schliesslich gegen Nomion gekimpfi. Er
hat 20 Willenspunkte und bei 2 Helden 12, bei 3 Helden
18 und bei 4 Helden 24 Stirkepunkte. Er benutzt aber
nur seinen Willenspunkten entsprechende weisse Wiirfel
und kann sich nicht mehr weiter schiitzen.

Ohne zu zogern, machten sich die Helden auf, Konig
Gonhar, seine Schergen undeiuon in einem letzten
Kampfin der geheimen Gruﬁ u S’Iellen

Mit dem letzten Hieb des Helden loste sich Ferntahr in
einer schwarzen Rauchwolke auf. Es gab keinen Zweifel:
Auch er musste ein Werk Hexerei gewesen sein. Ihr
musste Einhalt geboten werden! Doch wie sollten die
Helden dies ausrichten? Beinahe jeder Winkel Krahds
war mittlerweile untersucht, wo war der Ursprung allen
Ubels? Und auch wenn sich mittlerweile mehr Fragen
als Antworten stellten, iiberkam die Helden nun ein woh-
lig-warmes Gefiihl tiefer Zufriedenheit und Freude.
Denn sie hatten den grossten Schatz Andors endlich wie-
dergefunden! Behutsam nahmen sie die Rietgraskrone
auf — und sie spiirten neue Kraft in ihren Knochen.

Die Gruppe erhilt 2 Starkepunkte. Entfernt ausserdem
das X vom Kronensymbol auf dem Sonnenaufgang-Feld.

Die Krone kann nun aufgenommen werden, jeder Held
darf die Krone tragen (ausnahmsweise und mit der ent-
sprechenden Demut, versteht sich...). Wenn ein Held sie
trigt und das Kronensymbol bei Sonnenaufgang aktiviert
wird, erhilt er 6 Willenspunkte hinzu. Alle anderen Hel-
den, die zu diesem Zeitpunkt mit ihm auf demselben Feld
stehen, erhalten ebenfalls je 6 Willenspunkte.

Plotzlich erschiitterte ein starkes Beben die Einéde
Krahds und ein Donnergrollen vom nahen Lavastrom bei
Ruoor schreckte die Helden auf. Was war dort gesche-
hen? Gab es beim brennenden Berg etwas, was den Hel-
den bislang verborgen gewesen war?

Legt cinen Markiel ﬁb&d‘as Augensymbol auf
Feld 357. Seht euch dort um1 Sobald ein Held dort steht,
lest die Karte «In der Gruft des Hexenmeisters 1».

Mit einem schrecklichen erneuten Hornruf rief der Konig
auch die anderen Krahder in der Ebene zu sich und die
Skelettkrieger stiirzten sich auf die Helden!

Ab sofort wird der untere Teil der Bewegungsplittchen
nicht mehr vorgelesen. Jeder Krahder, der sich nicht in
der Gruft befindet, bewegt sich stattdessen automatisch
bei einem aktivierten Bewegungsplittchen 1 Feld auf
dem nichstgelegenen Weg Richtung Gonhar, bis er ihn
erreicht hat. Sein Schutz ist ihr oberstes Ziel, Helden
werden daher von Krahdern nicht mehr festgehalten.
Skelette hingegen haben nun eine unbegrenzte Sicht-
weite und zichen immer gemiss den iiblichen Regeln
Richtung Helden. Sie halten sie nach wie vor fest!

Sollte man ab jetzt noch Krahder auf dem Spielplan be-
siegen, bevor sie in der Gruft angekommen sind, erhélt
man zwar dafiir die entsprechende Belohnung, die Figu-
ren werden aber nicht mehr auf Feld 200, sondern direkt
in die Gruft zu ihrem Konig gestellt.

Achtung: Bei aktivierten Bewegungsplittchen verlassen
die Krahder auch wihrend eines solchen Kampfes das
aktuelle Feld und ihr miisst den Kampf dann abbrechen.

e —
Aufgabe (Legendenziel): Alle Gegner in der Gruft miis-
sen geschlagg werden; als zweitletztes der Kénig und
zuletzt Nomion. Ist Nomion besiegt, wird der Erziihler
sofort auf den Buchstaben «n» vorgeriickt.

Die genauen Bedingungen T[irﬂiesen Endkampf erfahrt
ihr auf der nichsten Karte. :



