Fanlegende von

Der Anfiithrer der Wachtrolle oruiundrog.

Erst neulich hatten die Helden
Krahd zerstort und sich auf einen
friedlichen Heimweg gehofft, als sie
bemerkten, das ihnen die
Wachtrolle gefolgt wahren! Sie
wollten Rache, Rache fiihr das Blut
der gefallenen Wachtrolle und die
entronnenen Sklaven! Sie wiirden
sich nicht aufhalten lassen bis die
Helden oder sie tot wahren! Ihr
Anflihrer war Mé&chtig, und er kam
nicht allein... Wiirden die Helden ihn
bezwingen kbénnen?

Wachtrollmarker

Schwierigkeitsgrad:
Schwer.

Bendétigtes Material: Graues Gebirge
und Verschollene Legenden



er Anfiihrer :
Wachtrolle

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste |
aus. e "5”" |

Legt Sternchen auf d, f und n der Leg’@denlelste.

Er wirfelt die Position von den alten |
indem ihr drei graue Wairfel warfelt und 0.‘@
addiert. e |

Die Helden waren zurlick aus Krahd. Sie hatteh |
die Krahder zerstért und die Wachtrolle

vertrieben. Doch diese hatten sich um lhren ; |
neuen Anfiihrer geschart.

Stellt einen Wagor auf Feld 227, Bergskralle auf
256, 235, 268 und einen Bergtroll auf Feld 246, |
stellt Skelette auf die Felder 208 und 266.

Stellt den Tross auf 211 =
Legt die Brucke zwischen die Felder 208 und 209. |

Lest weiter,aut 12

Legt Holz im wert von... &

...2 auf das Feld 227. T |
...4 auf die Felder 235, 256 und 220. -
..6 auf das Feld 246. 4 ‘

Dle Kreaturen die auf einem Holz steh’

besiegt werden bevor das Holz eingesam |

werden kann. Die Kreaturen nehmen das Holz mit
und laufen ganz normal. :

Erreicht eine solche Kreatur den Tross wird sie auf |

ein freies goldenes Schild gelegt und das Holz das

sie mit sich transportierten kommt aus dem Spiel.

Legendenziel: Den Tross verteidigen, den Tross
auf Feld 208 bringen und Holz auf
den Tross Iegen

%

Die Hélden starten mit jeweils 3 Starkebunk'

Zusatz 'he Ausrustung Feuer-und Sturmschild, 4 |
Starkepunkte 2 Apfelnusse und 2 Gegensf" de

begi i'r'{ht‘

i s -
Hinweis: In dieser legende werden Apfelniisse und |
Sternkraut bei Verbrauch W/eder in den Vorrat
gelegt.



*asy

Legt derrg}Nachtroll Marker Uber das

Erelgmskaﬁ’en Symbol, immer am

Sonnenaufgang wen der Marker drankommit,

laufen die Wachtrolle 1 Feld entla“hg\der Pfe|le |

5 (o

Wenn ein Wachtroll den Tross errelcht |st dle ;
Legende sofort verloren. Die Wachtrolle haben 12 |
Stérke_" unkte und 8 Willenspunkte und 3 rote

; Willenspunkten nur noch 2, als
Belohnung gibtes 2 Starkepunkte oder 8
W|IIe spunkte &
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Die Legende ist gewonnen wen:
...der Tross verteidigt wurde.

...die Aufgaben erfullt wurden.
...der Anfuihrer der Wachtrolle besiegt wurde.

Trotz ihrem Sieg Uber den Anfihrer der
Wachtrolle Wahr es ihnen nicht leicht den
Tross Uber die Berge zu bringen, den Tross
der Andori war noch immer lberfiillt, es
- wiirde schwer werden (ber die Berge zu

5 S s s

Anftihrer.

Stellt Wachtrolle auf die Felder 266 und 2
den Anfiihrer der Wachtrolle auf Feld 21

oo

Legendenzwl Den Tross verteidigen, den Tross
auf Feld 208 bringen, Holz auf e |
den Tross legen und den Wachrollanfuhrer :
besiegen : ek |

er Anflhrer de 75 ok |
‘Wachtrolle Die Helden hatten keine Ahnung, wie sie den
s Anfiihrer der Wachtrolle besiegen sollten, s:e |
beschlossen elnen Falken zur Taverne zu
schlcken

.4:.

Ein Hgld 'muss it e Enlkabe Lt s



ea T e
Ein Held war erschdpft! Doch die Kreaturen

kamen aus allen Winkeln des grauen Gebifges! |
1, o

Zieht jetzt ein Heldenwappen der Hel
Heldenwappen es‘ist, kann seine 2 $5:
Sonderfahigkeit nicht mehr nutzen bis es nur |
noch 1 Skelette im Spiel gibt.

Legt bei 3 Splelern 1 Skelett und bei 4 Splelern 2 |
Skelette auf das Sonenaufgangsfeld. Sie werden

wie Ublich bei Sonnenaufgang erwirfelt. ; |

Die Helden wiirden die Briicke abreisen. . |

Ab jetzt kann ein beliebiger Held der mindestens

4 Starkepunkte und 10 Willenspunkte hat die |
Briicke abreisen. Das kostet 2 Stunden. Die
Wachtrolle laufen dann bis Feld 209 normal, dann |
auf 268, 267 und danach auf 249 dann wieder
normal S

Doch die Brucke war mcht das einzige Problem : |
denn einer der Helden hatte aus versehen einen

von der Ausrustungstafel|

Erwirfelt jetzt die Position von ... . |
Die Helden verlieren ab jetzt immer wenn sie einen
~ Argre aktivieren 1 Starkepunkte bekommen aber |
er Anfiihrer de e
- Wachtrolle | Ihr habt jetzt zwei Mdglichkeiten: )

A) lhr bringen ... auf Feld 213. Sobald ihr das |
gemacht habt, lest dann die Karte Versénung vor,
ihr verliert dadurch keinen Stérkepunkt mehr, wenn |
ihr einen Argre aktiviert g
B) Die Helden behalten ... und nutzen es far
Lest dann sofort auf der Karte . .. weiter.




Auf dem Pergament stand, wo unentdecge

Quellen waren. Alle mit |nteressanten " |
Eigenschaften 2 5
Mischt die Quellen aus den Verscholl |
Legenden und legt je eine auf Feld 218 nd

Deckt die Quellen auf. Fir 2 Gold erhalt ma jm
Lager eine Apfelnuss.Jeden Morgen werden . AIIe 6 |
Quellen gemischt und neu verteilt, wobei eine ubrlg |
bleibt.

Wachtrolle

In einem Lied heif3t es:

Wen Krahd dem Untergang geweit, déé En
Zeit naht, den ER wird sich erheben der einst solang
unterdrtickt, den Krahdern diente. s

Trolle seiner Art, sind Wesen ohn* Verstand, ohne
Sinn folgen sie dem Durst nach Blut. Ihr Herr aber ist
Méchtig und treibt sie Willenlos an. Er ist méchtig |
doch zugleich schwach, den keine seiner Wunden
heilt. Doch wer ihm eine Wunde Schlagt lst ein Held. |
Ein Held von Andor!

Wachtro"e i ; Was das bedeutet, kann ich nicht sagen, aber es |
i {  scheint, dass euch der Wachtroll eine groBe |
Herausforderung sein wird. Ich weis auch nicht ob
unter euch ein solcher Held ist. Wahrscheinlich |
werdet lhr mehrmals Anfangen Mussen S

Der Wach_rollanfi]hrer hat folgende Starkepu Kte
Bei 2 Spielern 20 Starkepunkte

= s Bei 3 Splelern 30 Starkepunkte
ANDOR. . i 40

verlorenen Kambfruﬁd h '
Karten mehr hat. Versetzt den Erzahler den auf n. J



Legt den Knochenhelm jetzt auf Fel
wie ein Helm aufgenommen werden

Knochenhelm:Legt den Heitn ‘zu’er‘sf :
Seite nach oben auf die Heldentafel.
ersten erfplkrelchen Kampfrunde erh'
2 Starkeptrﬁkte Danach wird der Helm urr
und blelbt-hg zum Ende der Legende auf der rdten
Seite nach oben liegen.Der Held erhalt dann nach |
Jeder erfolgrelchen Kampfrunde 2 Wlllenspunkte
,Das ist zum Dank daftir, das euch unsere‘ 7 |
Freundschaft wichtig ist.“ Sagte der Argren al!este |
Einst kefm Manner uber die Berge, sie nannten




