Fanlegende von

Der Anfuhrer der Wachtrolle oriunasrog.

Erst neulich hatten die Helden Krahd
zerstort und sich auf einen friedlichen
Heimweg gehofft, als sie bemerkten, das
ihnen die 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
Anfiihrer war Mdchtig, und er kam nicht
allein... Wiirden die Helden ihn bezwingen
konnen?

Bendtigtes Material: Graues Gebirge, Grundspiel

Knochenhelm

Wachtrollmarker

Anfiihrer der Wachtr_l_lg
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Diese Legende besteht aus 16 Karten:

1 al, a2, a3, c, el, €2, g, n, Streit mit den

| Argren, das Pergament, Versdhnung, Gildas |
Antwort, 4 Karten, Der Anfiihrer der !

Wachtrolle

e Der Anfuhrer der
Wachtrolle

Die Helden waren zuriick aus Krahd. Sie hatten
Borghorn zerstort und die Wachtrolle vertrieben.
Doch diese hatten sich um ihren neuen Anﬁthrer
geschart. . %

: e
Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste
,,Graues Gebirge* aus. AnschlieSend legt ihr

dem Spielplan bereit:

beteiligten Helden, Radan, den Schatten, die
Reitgraskrone
Aus der ersten Seite des PDFs:

Quellen, zwei Pergamente.

Weltere Vorbereitung: :
- stellt den Tross auf Feld 212 :

- stellt alle Helden zum Tross :

- legt die Briicke zwischen die Felder 208 und 209

Tagesleiste

- legt Holz im Wert von 2 auf Feld 227.

- legt Holz im Wert von 4 auf die Felde/r.,235 256,
246 und 220. :

- stellt Wagors auf die Felder 227, 261, 270

- stellt Bergskriéle auf die Felder 256 235 268 und
264.

- stellt Bergtrolle auf die Felder 246 und 269.

- stellt Skelete auf die Felder 208 und 266.

Die Helden hatten viele Sklaven von den Krahdern
gerettet und der Tross war zum bersten voll viele
Handwerker boten sich an, den Tross zu erweitern,
doch dafiir brauchten sie viel Holz.

folgendes Material aus der Letzten Hoffnung neben

- das Lager, 5 Wachtrolle, die Hoffnungskarten aller

- legt Sternchen aufq e, gundn der Legendenlelste

Aufgabe 1:

Die Helden miissen Holz im wert von..
.. bei 2 Helden 4...

.. bei 3 Helden 6..

..bei4 Helden 8..

- zwei 4er Holzstimme, den Knochenhelm, die drei |

- den Anﬁlhrer der Wachtrolle, den Wachtrollmarker |




sich nicht. Bevor das Holz eingesammelt werden |
kann, miissen sie besiegt werden.

Legendenziel: ?is«‘
- Der Tross muss auf Feld 208 stehen bevor &er |
: ; Erzéhler N erreicht.
& ; sl ¢ | - Den Tross verteidigen, :
: Legende b -Holz auf den Tross legen. |
OV - 18 SR Ein Held der mit dem Trosswagen auf dem selben |
- Der Anfuhrer der Feld steht kann ihn mit sich mitbewegen. Je nach |
Wachtrolle : Spieleranzahl kostet es unterschiedlich viele Stunden:

bei 2 Helden = 1 Stunde pro Feld |
bei 3 Helden = 2 Stunde pro Feld ’

bei 4 Helden = 3 Stunde pro Feld s |
der Tross kann nur auf der Zwergenstrale
(Felderzahlen mit unterstrich) bewegt werden, |
Kreaturen die “iiberfahren* werden, werden auf die
goldenen Schilde gestellt. |
Steht der Tross auf Feld 208 wird er gegen das |
Lager ausgetauseht (goldene Schﬂde/ geltfep dann

Ferhrohr, Kapuze zwei
Bruderschild und Feuersz?ﬁld S
Der grofite Held beginnt. J

Die Wachtrolle waren da! Im Lager wiirden die N
Wachtrolle zu grofien Schaden anrichten! Das durfte |
nicht geschehen. _ :
Stellt Wachtrolle auf die Felder 246, |
Stellt Bergskralle auf die Felder 254 und 255 |
Legt den Wachtroll-Marker vor das Erelgnlskarten
Symbol, immer am Sonnenaufgang wenn der Marker |
drankommt, laufen die Wachtrolle 1 Feld entlang der
Pfeile. |
S Wachtrolle iiberspringen Kreaturen und werden
iibersprungen.

Dew; gﬁz,ge”reder 1 Wenn ein Wachtroll den Tross erreicht ist die |
Legende sofort verloren. ; |
Die Wachtrolle haben 12 Stiirkepunkte und 8
Willenspunkte und 3 rote Wiirfel, ab 7 ; |
Willenspunkten nur noch 2. af

Als Belohnung gibt es 2 Starkepunkte oder 8 |
Wlllenspunkte ; g |

Wachtrolle zahlen auf Erelgnlsskarten/ 1 : |
normalen Kreaturen 54




_______ s |

Immer mehr Kreaturen stromten Richtung Lager,
sollten sie die Briicke abreisen um die Kreaturen l
aufzuhalten?

AD jetzt kann ein beliebiger Hheld der mindestens 4
Starkepunkte und 10 Willenspunkte hat die Briicke |
abreisen. Das kostet zwei Stunden.

Nehmt dann die Briicke aus dem Spiel. Steht zu |
diesem Zeitpunkt eine Kreatur auf der Briicke
kommt sie aus dem Spiel. ‘ : |
Die Felder 208 und 209 sind dann nicht mehr
benachbart. |

Der Anfiihrer der .
Wachtrolle Die Wachtrolle laufen dann bis Feld 209 normal, I
‘dann auf 268, 267 und 249. Kreaturen bleiben vor

der Schlucht stehen. |

Lest jetzt auf der Legendenkarte e2 weiter.

Wenn ihr schwer spielen wollt dann lest auf dem
roten teil weiter wenn ihr leicht spielen wollt auf |
dem blauen.
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~ Der Anfuihrer de
Wachtrolle




Der'Anfuhre(r (
Wachtrolle

Der Anfiihrer der
Wachtrolle

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ..
| ...der Tross verteidigt wurde.
...die Aufgaben erfiillt wurden.
...der Anfuihrer der Wachtrolle besiegt wurde.

V| Trotz ihrem Sieg Uber den Anfihrer der
Wachtrolle wahr es ihnen nicht leicht den
Tross Ulber die Berge zu bringen, den Tross
der Andori war noch immer tberfiillt, es
wiirde schwer werden Uber die Berge zu
bringen da die Kreaturen noch immer da
waren.

S

Erfinder: Drukil und Brogg

S1IBA 1UIIU SS0I] Jap*

Weitere Wachtrolle kamen! Unter ihnen augh ihr
Anfiihrer. ; |

Stellt Wachtrolle auf die Felder 261 undi 254 Stellt |
den Anfiihrer der Wachtrolle auf Feld 21

Stellt Wagors auf die Felder 246 und 251 und"@"‘f
Bergskralle auf 238 und 250. S

Legt den Markierungsring auf den Buchstaben -

Sobald der Erzahler den Buchstaben erreicht wird der |
Markierungsring um den Erzéhler gestilpt und der
Anfuhrer der Wacht(olle bewegt sich dann, immer wenn|
der Erzahler sich bewegt ein Feld entlang der Pfeile.
Der Anfiihrer der Wachtrolle Uberspringt Wachtrolle |
und wird von Wachtrollen und Kreaturen

ubersprungen Lauft er auf ein Feld mit einer Kreatur
(auRBer einem Wachtroll) kommt sie aus dem Spiel. |

Legendenziel: Den Tross verteidigen, den Tross & |
auf Feld 208 bringen, Holz auf gal
den Tross legen und den Wachrollanfiihrer
be5|egen7, 2 !

o

Die Helden hatten kelne Ahnung, Wle s;e derrAnfuhrer

die Karte ,Gildas Antwort* laut vor.

=p en
der den Falken abgeschick Fall Lestdan J
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Der Held begegnete einem der Argren und

lachelte ihm freundlich an, doch der Argre |
erwiderte sein Ldcheln nicht, sondern gugte den
Helden grimmig an und sagte: ,Wir haben kaum

noch Vorréte, wir haben zu viel an euch g ; |
verschenkt, aber wenn ihr wirklich unsere Hllfe
braucht dann bringt uns das Pergament aus dem
Spornturm.“ Damit drehte sich der Agren um und

ging. |

Der Held der den Argre aufgedeckt hat verliert - |
einen Starkepunkt. Erhalt aber keinen Gegenstand
von der Ausriustungstafel! Sollte er nur einen |

Der Anfuhre} der 5 Starkepunkt haben passiert nichts.

Wachtrolle . M Legtjetzt das Pergament auf Feld 247. Y |

3 Die Helden verlieren ab jetzt immer wenn sie einen
Argre aktivieren 1 Starkepunkte bekommen aber
nichts!

Ihr habtjetzt zwei Moglichkeiten: :

A) Ihr bringt das Pergament auf Feld 236. |
Sobald ihr das gemacht habt, lest dann die Karte
Versohnung vor, Ihr verliert dadurch keinen

Einer der Helden brachte den Argren das |
Pergament. Er wurde freundlich von ihnen
aufgenommen und sie verséhnten sich vWeder |

Legt den Knochenhelm jetzt auf Feld 236 ’Er kann
wie ein Helm aufgenommen werden.

Knochenhelm: Legt den Helm zuerst mit der blauen |
Seite nach oben auf die Heldentafel. Nach der
ersten erfolgreichen Kampfrunde erhalt der Held
2 Starkepunkte. Danach wird der Helm umgedreht |
) und bleibt bis zum Ende der Legende auf der roten

‘ Der Anfuhrer der _ Seite nach oben liegen.Der Held erhalt dann nach |

: : jeder erfolgreichen Kampfrunde 2 Willenspunkte.

Wachtrolle ;

,Das ist zum Dank dafiir, das euch unsere :
Freundschaft wichtig ist.” Sagte die Argrenalteste. T |
,Einst kamen Ménner (ber die Berge, sie nannten

sich Tulgori, Als dank fiir unser Essen gaben sie |
uns den Helm. Doch wir k&mpfen nie und konrfen

ihn nicht Gebrauchen. Setzt ihn fiir dle gl o |
Gerechtlgke:t em & naT Shatg




Auf dem Pergament stand, wo unentdec[g_e
Quellen waren. Alle mit lnteressanten Ty |
Eigenschaften '

Mischt die Quellen und legt je eine auf %idrﬁﬂo
259 und au‘f das Sonnenaufgangsfeld. ¢ il |

Deckt die Quellen auf. Jeden Sonnenaufgang e |
(bevor die Quellen aufgefrischt werden) werden alle
6 Quellen gemischt und neu verteilt, wobei eine

Ubrig bleibt. Erst danach werden alle Quellen auf die |

Der Anfithrer d/ ; Vorderseite gedreht. = i |
Wachtrolle e, gy et .

In cinem Lied heiftes: N
B

Wen Krahd dem Untergang geweiht, das Ende aller Zeit |

naht, den ER wird sich erheben der einst §Q€ ng »

unterdriickt, den Krahdern diente. 3 % |

Trolle seineijArt, sind Wesen ohn ‘ Verstand, oh'ﬂz“?"Sinn |
folgen sie dem Durst nach Blut. Ihr Herr aber ist Mdchtig
und treibt sie Willenlos an. Er ist méichtig doch zugleich |
schwach, den keine seiner Wunden heilt. Doch wer ihm
eine Wunde Schligt ist ein Held! 5 |

Was das bedeutet, kann ich nicht sagen, aber es scheint, |
dass euch der Wachtroll eine grofie Herausforderung sein
wird. Wahrscheinlich werdet ihr mehrmals anfangen |
miissen.

Der Wachrollanfiihrer hat folgende Stirkepunkte
Bei 2 Spielern 15 Stirkepunkte
Bei 3 Spielern 25 Stirkepunkte B |
Bei 4 Splelern 35 Stirkepunkte i

Er ist beswgt, wenn er ke
den Erzihler den aufn.
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