A NWORE
Das Erbe Andors

Allgemeines zur Legende:
Die Krahder sind zurtiick!

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 Rétsel 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.
Zusétzlich konnt ihr so den Schwierigkeitsgrad auch mit den von Michael Menzel vorgegebenen
,Leichter Spielen“-Regeln aus dem Begleitheft der ,,letzten Hoffnung* (Seite 8) senken.

Zusétzliches
Kreaturenplattchen fiir
das Sonnenaufgang-Feld



Diese Legende besteht aus 28 Karten:
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 1-3

Das Erbe Andors

Fan Legende

Lest zuerst die drei Karten «Material und Spielvorbe-
reitung» durch, bevor ihr hier mit der ngende’ﬁeginnt

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

Eines Tages anderte sich die Idylle 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 Niichten héuften sich merk-
wiirdige Vorfalle. Verdngstigte Biirger berichteten von
Sliisternden Stimmen in der Nacht und von geisterhaften
Erscheinungen. Und eines Morgens erreichte die Hiobs-
botschaft die Rietlinder: Die Rietgraskrone war ver-
schwunden! Wie konnte so etwas nur geschehen?

Noch am selben Tag trafen sich einige Helden amgesachts
der Lage in der Taverne, als plotzlich Eara durch die
Tiire stiirzte und von einer erschreckenden Vision :

Nach einer guten Woche kamen die Helden aui; nde des
grauen Gebirges an und vor ihnen erstreckte sich die
karge Ebene Krahds wie aus einem lang veggmmen
Albtraum. Nie hdtten sie gedacht, dass sie diese Eindde
so bald wiedersehen wiirden.

Die Schar schlug ein Lager auf und ein kleiner &!ﬁ-
trupp wurde ausgesandt, um die Lage vorzusondieren.

Stellt das Lager auf Feld 301. Stellt alle teilnchmenden
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 sonst ver-
gessen, diese Insel betreten zu konnen.

Deckt die beiden Sprungfelder nach Borghorn mit emem-
X ab. Sie kénnen zurzeit nicht benutzt werden. )' %

Nach kurzer Zeit kamen die Spiher zuriick. Offenbar
stre:ﬁen mittlerweile wilde Kreaturen durch die Ebenel

Stellt Wargors auf die Felder 344 und 335*und Bérg
sh‘ale aufdte Feldet 312 und 347 : -
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Was galt es nun zu tun? Ein Held sagte soforfWr
brauchen einen klaren Uberblick, ohne viel Aly&ellal zu
erregen. Ich traue der Stimmung in dieser le.

nicht... Wir konnten einen der Felsen dazu ¢
Von oben ldsst sich vielleicht erkennen, ob
sonderen Orte in Krahd weitere Hinweise geben kinne
Zuvor sollten wir sie besser nicht aufsuchen, das spure

‘ ich in jedem Knochen... Dieser schroffe Felsvorsprung
Das El‘ be AlldOl' e dort driiben scheint wie gemacht dafiir zu sein!»
¢ . {)& /y FanLegende = = ,‘ 1 Markiert das Felsenfeld zwischen Feld 331 und 333 mit
- W ; o — 3 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-
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tion verschaffen. Der miihsame Aufstieg kostet aller- :
dings 5 Willenspunkte! Sobald ein Held auf diesem Feld :
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steht, lest die Karte «Auf dem Felsen». Bevor dies nicht
erledigt ist, konnen die fiinf besonderen Orte (Felder 1320,
330, 340, 350 und 360) nicht betreten werden.

«lch bin dafiir, dass wir ausserdem versuchen ramz‘uﬁn-

denf, was es mit diesem Nebel auf sich hat. }'t‘el :

dort der Ursprung der dunklen Wolken i
Einver.ﬂanden

—— e — e, — e ——

Ein dumpfer, donnernder Hornklang erscllallla@ den
Gebirgswinden. Die Helden waren entdeckt worden!
Immer wieder drohnten d:e tiefen Horner dur

Entfernt nun das X vom Symbol ﬁudermﬁnas&}ne
im Sonnenaufgang-Feld. Am néchsten Morgen wird sie

Das El‘ be AndorS ?; ausgefiihrt, sofern sie bewacht ist.

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

Ermittelt mit den roten Wiirfeln auf die iibliche 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 emspr‘echmd

der Anweisung entlang der Pfeile Richtung Lz
snewﬁhmnddi S Bcweglmngxchtwm ines.

Fan Legende




Wichtig: In dieser Legende konnen Helden, we in
Sichtweite des Lagers sind, Skelette, welche schon auf
Schilden stehen, wieder herauslocken, } e“memspre-
chendes Bewegungsplittchen (Einzel, bzw. Horde) aus-

gelost wird. e

Und was war das?! Ungliubig starrten die Helde!;‘fn 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 Wurfmaschine (360) und
Corion (griin) wird in Nomions Tempel (330) emgesem.

Achtung: Auch die Krahder bewegen sich in Pfeilrich-
tung, falls sie keinen Helden sehen! Sie konnen auch ge-
sperrte Sprungfelder benutzen. Erreicht em Knhdet S
Lagir lstdlebeg@ge soﬁort vedoren, &

"

Auf einmal zogen sich tiefschwarze Wolken n
Es waren die gleichen, welche vor einigen T agén auch
im fernen Andor zu sehen waren. Hier in Krah wbize es
allerdings so, als wiirde eine urtiimliche Be

holen, um zu einer briillenden Attacke a
Inmitten dieses alle Farbe und Leben verschl wden
schwarzen Dunstes tauchte Nomion auf! Was war das
nun wieder fiir eine Teufelei?

Stellt die Figur Nomion auf das Katapult (360).
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Auch Nomion gilt an besonderen Orten als Bewacher, :

obwohl er mehr Geist, denn feste Gestalt ist. Er hiilt :

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 3 auf den. ,Aus- I

senposten320 benemet4-)aufdenschwarzen,§a1,nn :

340) Wird eine 1 gewiirfelt, gilt sie wie eine 6 und No- |

mlon wird folghch auf die Wurﬁmschme 360) ’ l
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Weitere Kreaturen tauchten in der Ebene mdl’g

Stellt einen Wargor auf Feld 349 und Bergs]cnle auf Feld
319 und 341.

Wirfelt mit cinem weissen Wiirfel fiir Nomi
setzt ihn entsprechend! Es ist auch moglich, dass*a"hm
gleichen Ort wieder erscheint.

Ein weiterer Hornruf erklang. Doch diesmal war es ein
heller, durchdringender Klang. Ein Held deutete auf eine
Anhéhe. Und nun blickten alle Helden erstaunt in die
Berge: Aus allen moglichen Spalten und kleinen Héhlen
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 die Helden nicht mehr festhal-
ten, besondere Orte gelten aber dennoch als bewacht!
Liegende Krahder und Wachtrolle konnen angegnﬂ'en
werden. Sobald die jeweiligen Flguren bei Bew:
pléttchen erwahnt werden, werden sie wieder ai llt.
Das Aufitellen gilt als ausgefiihrte Bewegung. :

Diedgren verschwnden rasch wxeder in

R A A N e LY T _ -

Einmal mehr tauchte Nomion in einer pedls hwarzer
Wolke auf und versuchte das Katapult zu besem'

Stellt Nomion wieder auf Feld 360. Sollte _
Held stehen, versetzt ihr Nomion wie iiblich pe
Wiirfel auf einen heldenfreien besonderen

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

Wiirfelt zwei weitere Skelette in den Spiclplan cin.
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Die Helden seufzten auf. Es war kaum noch méglich, {
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 tatsichlich tun...!» :
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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
»Helden 2,Skelelte,¢ 5114 Helden 3 ﬁkew
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Fan Legende

.alle Gegnerindergeheimen Gngﬁbmegtwﬁm
konnten.
...das Lager verteidigt wurde.

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-
8. Doch die Erfahrung hatte die Helden schon oft
' gelehrt und ihr ungutes Geﬁhl verlfw'sie

Autor: Kondras

Material 4 & 5

Es werden insgesamt 4 rotex-l’littchen ben
Eventuell muss der Bestand also aus dem Gr
noch ergﬁnzt werden. Ausserdem benétigt ihr die Flgur
«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» benotigt. Haltet somit
samtliches Material von dort griffbereit.

&
S |elv Checkliste) und erste

Jeder Spieler wihlt einen Helden und die damit verb\m- -
denen Sple]matenallen Beachtet, dass ihr auch die j 194
weiligen 2. Sonderfihigkeiten in dieser Legende beppt-
zen diirft und somit allenfalls weiteres Material beﬂﬂgt.

Vemllt alle Gegensﬁnde auf der Ausmstnngsﬁl

uéa@a Quelleqp'lit(chen verdeckt




Legt alle sonstigen Karten dieser Legende, &gkenmn
Buchstaben haben, in einem Stapel bereit. ‘s

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

Stellt den Erziihler auf den Buchstaben «a» derﬂgyn
denleiste.

Verteilt Sternchen auf die Felder b, d, e, hund nder 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. i

Legt ein ungepfliicktes Sternkraut auf Feld 348.

Wiirfelt mit einem Helden- und einem Kreaturenwiirfel s
die Position der 5 alten Waffen aus (roter Wiirfel mu-
Stelle, Heldenwurfel ler-Stelle).

Deckt die ersten beiden Symbole des Sonne
Feldes mit dem beiliegenden Kreaturenpli
der Titelseite ab. Bei Sonnenaufgang

i el et die Wargors it

In dieser Legende werden somit Wargors MW
zum Einsatz kommen. Thre Werte sind wie folgt’

-
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Wargor: 3 Stirkepunkte und 4 Willenspunkte; !
wiirfelt wird entsprechend mit roten Wiirfel |
 als Belohnung gibt es 4 Willenspunkte. :

4 L i
.\ Bergskral: 8 Stiirkepunkte und 8 Willenspunkte; ge- :
/ ‘wiirfelt wird entsprechend mit roten Wiirfeln; }
Das Er be Andors Ve als Belohnung gibt es 1 Stirkepunkt. |
Fan Legende v, 7N Deckt das Katapult- und das Kronensymbol des Son- :
! ; y nenaufgang-Feldes mit einem Kreuz ab. 3 |

Legt die 4 miichtigen Schilde bereit.

Achtung: In dieser Legende hat der Sturmschild cine
neue Funktion. Der Held, der ihn triigt, kann eine Seite
des Schildes jederzeit cinsetzen, um einen Sturm zu be-
schworen. Diese freie Aktion lasst den entsprechenden
Helden und nach Bedarf auch beliebig viele Kollegen.
die mit ihm auf dem gleichen Feld stehen, auf ein frei ge-
wiihltes Feld mit rotem Wiirfelsymbol verstiirmen. Dies
geht,apch, wenn man festgehalten wird (annlog Poml-
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Der Held hatte die Anhohe erklettert und das Aqnen fiel
ihm schwer. Die stickige Luft von Krahd und der tiberall
vorhandene modrige Geruch setzten ithm zu ;md weckten
Erinnerungen an ihr vergangenes Abenteuer v
Zeit. Niemals hatte er gedacht, dass er diesen
schenen Ort wiedersehen wiirde! Mit einem heﬂigpu
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-ReQel)

Jeder der 5 Orte hat eine besondere Eigenschaft, die zw
tage tritt, sobald er bewacht wird. Nurwennweder in
Wachtroll nodlap:l(nhder auf einem Ort

R N e L . ]

— e ————— o

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

Stirke der Skelette auf l Starkepunkt

Der schwarze Baum (340): Dieser Ort hat Emﬂw "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, lauft 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 Pléttchen
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 lege.n.

Die Wurfmaschine (360): Ist das entsprechende -Symbol
nicht abgedeckt, wird die Maschine jeweils bei Sonnen-
aufgang abgefeuert, sofern sie bewacht ist. Sol (
d:e,thktmn der Wm'ﬁnaschme mcln mehr

cRnll __ _ SECEEERCRSN e TReeaam—— -
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Funktionen der Wachtrolle
der Wurfmaschine

Wachtrolle .

Wachtrolle konnen nicht passiert werden. Steht man nm
einem Wachtroll auf dem gleichen Feld,
mehr laufen. Dies kann man erst, wenn er
bestimmten Grund (siche unten) wieder von e
bewegt. Andere Aktionen bleiben moglich.

Wachtrolle bewegen sich grundsitzlich 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-
plittchen genannt wird. Wird spiiter erneut ein Bewe-
gungsplittchen, auf dem «Wiichter» steht, aktiviert, be-
wegt er sich wieder in Richtung seines Ortes zuriick
(ausser es liegt ein weiterer Edelstein benachbart).

Mmﬁ‘ ,f./.

Soﬂte die Wurﬁmschme beim Sonnenaufgang bcwacht
sein(mdlesetlzgende durch Wachtroll oder Krahder
)5 T

«Seltsam, diese dicke Nebelwand hier im heissen Krahd,
findet ihr nicht auch?» Die Helden blickten sich erschro-
cken um. «Wer...? - Jorn! Bist du es wirklie ?x Der‘alte 2

Agren blickte die Helden aus seinen tief ver
gen an und nickte bedichtig. Gleichzeitig verz
sein faltiges Gesicht zu einem Licheln. «Ich f
auch, euch wiederzusehen! IThr 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 ihr 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 zwr,-
doch eindeutig sichtbar. Wir haben in den Auslaufem
des Grauen Gebirges uralte Magie entdeckt, weW die
Kmhder in ihrer Boshafngkeu unterdruckt In'eltéil. Docll




«Habt vielen Dank! Es wire so schon,
wieder in seine karge Schonheit zuriick
sehen! Sucht nach der geheimnisvollen
sie konnte euch in eurer Aufgabe untersti
Umbra-Steine!» - «Was fiir Steine?» Die .
ten erst Jorn, dann einander verwirrt an. Auch di
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
vorsw Wir Agren wissen, was im Nebel steckt, und
es sind auch so manche Gefahren darunter.» Jorn
machte eine seltsame Geste seiner Hinde und die Helden
konnten tatsﬁchlich etwas Weiteres im Nebel erkennen.

e .
Einmalig diirft ihr nun dank Jorn ein zum auslésen
Pliittchen benachbartes weiteres Nebelplittchen
cken,ﬁhq‘eesmeomt alcnvxerenzumussen.ﬁ, 2

Sollte urspriinglich fiir diese Karte ein N

aktiviert und nicht nur aufgedeckt worden
entsprechende Symbol jetzt aus. Die Ne
ben dabei die iibliche Bedeutung.

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

Dlesesl’lmehenhatmchtsmnden'Emgm arten
,‘,eshandeltsnchumemenderwem"




Das Erbe Andors
i ?ﬂ;”; Fan Legende '
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Die Umbra-Steme 2

Achtung: Lest erst hier weiter, wenn ein Held nun alle
drei Umbra-Steine auf seiner Tafel liegen hat! '

Der Held betrachtete die grau schimmernd,
einem Mal begannen sie in einer gemeinsan
kaum wahrnehmbaren Frequenz zu schwmgen. J8
fiihlte sich, als ware er mit dem Innersten seiner .Q?bst
Jja 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 Telepomtlon kostet keine Stunde auf der Tag&slels-
te, sondern ein Umbraplittchen wird dazu auf die graue
Seite gedreht. Dies kann zu einem beliebigen Zeitpunkt
gemacht werden (freie Aktion), selbst wenn manfeﬁg&
halten wird. Kollegen kénnen dabei jedoch nicht mitge-
nommen werden. Das Plittchen kann ﬁrdgn Restdes
prels mcht mehrmﬁckgedreht werden.-:- -

Die Schwingungen der nun beisammen Itegmdgu Steine
begann sich im ganzen Gebirge zu verstirken. Es schien,
als ob sich das Graue Gebirge gegen die dunkle

der Hexenmeister aus Krahd zur Wehr setzt
Nebel um die Burgruine herum begannen sich :
Wie ein Ungetiim aus einer alten Seefahrer-Leg
hob sich die Ruine Borghorn vor den Augen der elden!

Entfernt nun die X-Plittchen von den beiden Sprungfel-
dern nach Borghorn. Sie sind jetzt w:eder offen und kon-
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.




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

Versetzt das Sternchen vom Katapult nun ali'ﬂggld 303.

b
|
|
|
|
|
|
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Von nun an kann ein Held, wenn er bei Sonnenau@ng :
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». |
e |

Auch liegende Kreaturen werden bei der nichsten fiir :
sie entsprechenden Bewegung wieder aufgestellt. Dies |
gilt als 1 Bewegung. Achtung: Das bedeutet, dass lie- :
gende Wargors mit einer Bewegung aufstehen und noch |
cinen weiteren Schritt zichen konnen! :
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Wird Nomion geu'qﬂ_’en, versetzt ihr ihn ei

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

Sobald die Magie der 4. Stunde wieder Ben&gxmg in die
Skelettkrieger brachte, rithrte sich auch der 1
vorbereitete Knochenhaufen, welcher durch d e Helden
am Abgrund zusammengetragen wurde. Tatséchlich liess
| sie ihr Plan nicht im Stich: Verstarkt durch die geschla-
" genen Skelette erhob sich die Knochenbriicke wieder
Das Erbe Andors ) stabil vor den Helden! Nun war Borghorn auch ohne
N Fan Legende LY o, | Sprung erreichbar, die Helden kamen ihrem Ziel niher.
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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- I
Feld gestellt (zur Erinnerung: bei 2 Helden 1 Skelett, bei :
3 Helden 2 Skelette, ab 4 Helden 3 Skelette). Uberziih- :
lige Skelette bleiben liegen. Als Belohnung erhilt die |
Gruppe fiir jedes verwendete Skelett 1mal Apfelniisse. :
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Sobald ein Held Borghorn erreicht (ein beliebiges Feld
mit einer Wellenlinie unter der Feldzahl), wird — falls
nicht bereits anderweitig geschehen — die Kam «Ilder
Rnlne Borghorn: » vorgelm e 4



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

Legt nun die Rietgraskrone auf Feld 363 ab.

Der Held erinnerte sich an die Vision Earas. Namrlicll[
Nun machte es Sinn: Bei dem Feuerring aus der Vision
musste es sich um den Fluss Enran handeln, der Bafg’
horn gleichsam einem Kreis umschloss und den Helden
.vom;l einen Hinweis auf den Aufenthaltsom der K «
Ui g
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Der Held traute seinen Augen nicht. Fernt
konnte das sein? Der Bruder Undavahrs war bemc bel
ihrem letzten Besuch in Krahd ldngstens geschi :
wesen. Ihr letztes Aufeinandertreffen reichte noch .

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.

i S|

Werte von Ferntahr:

Er hat 14 Willenspunkte und benu:zt anﬁnghch 3 grosse
graue Wiirfel. Gleiche Wurfelwerbe werden addnert




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. Thr
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 Stirkepunkte. Entfernt ausserdem
das X vom Kronensymbol auf dem Sonnenaufgang-Feld.
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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. l'
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Plétzlich erschiitterte ein starkes Beben die Einﬁde
Krahds und em Dommgrollm vom nahaz Lavastmm bez

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 tatsachfich Er
konnte auf einmal an den Hingen einen unscﬁh'nhgren
kaum zu erkennenden Eingang in das Innere ausmachen.

Stellt Gonhar auf das unnummerierte Lavastromfeld

Das Erbe Andors W 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 iiberdauern. 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. W4
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Der Held erinnerte sich an eine Geschichte Jorns. Man
erzdhlte sich, Nomion habe schon immer an den Hingen
des brennenden Berges eine geheime Gruft besessen,
welche neben seinem Tempel die Quelle seiner gﬁz
bemhult&undbeuﬂbﬂe. Das hier mus.gu:ie k.

zahl 3» der Wu
nicht. ¥



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 Bewegungaplmohen
nicht mehr vorgelesen. Jeder Krahder, der sich mc‘ht in
der Gruft befindet, bewegt sich stattdessen automatisch

R " bei einem aktivierten Bewegungsplittchen 1 Feld auf
g dem nichstgelegenen Weg Richtung Gonhar, bis er ihn
: Das Erbe Andors erreicht hat. Sein Schutz ist ihr oberstes Ziel, Helden
%7, _FanLegende & i 2298 werden daher von Krahdern nicht mehr festgehalten.
- 'j\; - - P Skelette hingegen haben nun eine unbegrenzte Sicht-
S S : weite und ziehen immer gemiss den iiblichen Regeln

Richtung Helden. Sie halten sie nach wie vor fest!
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Sollte man ab jetzt noch Krahder auf dem Spielplan be- :
siegen, bevor sic in der Gruft angekommen sind, erhalt |
man zwar dafiir die entsprechende Belohnung, die Figu- :
ren werden aber nicht mehr auf Feld 200, sondern dlrekt |
in die Gruft zu threm Konig gestellt. :
|
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Achtung: Bei aktivierten Bewegungsplittchen verhssen
die Krahder auch wihrend eines solchen Kampfes das
aktuelle Feld und ihr miisst den Kampf dann abbrechen.

“
Aufgabe lLegendel;ziel) Alle Gegner in der Grui;mﬁs-
: als zwextletztes,dq Konig und

Smion. Normoilbeswgt;’vﬁrﬂde;w
sofort aufdeanhstaben«n»_.

= o '_..ﬂ e Sobald man einen Gegner in der Gruft geschlagen hat,

Y IE ' kommt er endgiiltig aus dem Spiel, nicht auf Feld 200.
Ton Belohnungen gibt es in diesem Fall keine mphr

Bei 2 Helden haben die Krahder im Endkampﬁ die glel-
chen Werte wie withrend des Spiels,

bei 3 Helden haben sie je 5 Stirkepunkte mehr,

bei 4 Helden haben sie je 10 Starkepunkte mehr.

DaS El'be AlldOl'S ' ] Zusiitzlich unterstiitzt Nomion jeden Krahder, wenn er

in einer Kampfrunde unterliegt, dabei aber nicht geschla-

" FanLegende

i 2 e
?.:" “S""ap > 77 absetzung der gegnerischen Willenspunkte, wiirfelt
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Nomion mit einem weissen Wiirfel. Die Willenspunkte- I
Anzeige des angegriffenen Krahders wird dann um die :
entsprechende Wiirfelzahl wieder angehoben! Dies kann |
unter Umstdnden auch iiber den anfinglichen Wert des {
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gen wurde. Dies geschieht folgendermassen: Nach Her-

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 fiir die Hilfe benutzt, Doppelwﬁrfe
haben dann keine Bedeutung.

Am Ende wird schliesslich gegen Nomion gekampft. Er
hat 20 Willenspunkte und bei 2 Helden 12, bei 3 Helden
18 und bel 4 Helden 24 Starkepunkte Er benutzt aber

Ohne zu zégern, machten sich di
Gonhar, seine Schergen un

Vit

Kampfin der geheimen Gruf
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