1. Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der
Karte Checkliste aus. : 4y
2. Stellt auf das Spielbrett: L
a) Die Helden auf die F’elde'f die
ihrer Rangzahl entsprechen
b) Prinz Thorald auf Feld 72.
c) Den Turm auf Feld 17
d) Je einen Troll auf die Felder
52,67 und 71
e) Einen Gor auf Feld 33
f)  Einen Skral auf Feld 36

3. Legt auf das Spielbrett:
a) Je einen Bauern auf die Felder 24, 28
46, 64
b) ~ Trinkschlduche
I Bei zwei Spielern auf die Felder
- 32,63 und 72 S S
1l.  Beidrei Splelern auf die Felder 32

2"

Diese Legende besteht aus 24 Karten. S U"d 63 .
Al bis A10, B, D, G, N1, N2, Waldtroll el g%ﬁ‘lt‘é:;sspéﬁ:za ;mes kﬁ"‘“
besiegt (4), Hohlentroll besiegt (2), ) S .Das Glft und 6
Bergtroll (2) besiegt, Wachturm besiegt. [ d)  Einver fech

Lest jetzt weiter auf'A"é‘ g
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|
|
I
|
I_______________

3. Legt auf das Spielbrett:
e) Gerollplattchen verdeckt auf
Feld 82 kot
I.  Bei zwei Spielern 3
Il.  Beidrei Spielern 4
111, Bei vier Spielern 5
f) Edelsteine zuféllig verdeckt auf Feld 84
I.  Beizwei Spielern 3
Il. Bei drei Spielern 4
- 1ll. Bei vier Spielern 5
9) Je ein X auf Feld 68 und auf den
- Handler auf Feld 71
h) Sterne auf die Buchstaben B, D und G-
der Legendenleiste

{:/; ;

4, M‘arkiertdie drei Trolle mitSterinChen
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G Nehmt ein Kreaturenplattchen pro |
o |eIer geckt sie elnzeln nachempgnder |

|

|




. "Erwdrfelt mit einem Heldenwiirfel ~ A3 |
nacheinander, an welche Buchstaben der |
Legendenleiste 5 weitere
Kreaturenplattchen verdeckt gelegt |
werden. .
Wichtig: Wie sonst diirfen nlcht mehr |
als 2 Kreaturenplattchen auf einem
Buchstaben liegen. Sollte das passieren, |
stellt euch einfach nicht so dumm an
und wiirfelt erneut. |
Hinweis: Wenn der Erzéhler einen
~ Buchstaben erreicht, fiir den es sowohl |
eine Legendenkarte, als auch |
Kreaturenplattchen gibt, haben die
Kreaturenpléttchen Vorrang. :
Hinweis: Bei 2 Kreaturenplattchen wird
immer das obere erst aufgedeckt uhd |
- ausgefuhrt. R
‘Hinweis: Ist die benétigte =~ |
Kreaturenfigur nicht verfugbar wird sie |
‘aus dem Feld 80 genommen. Falls die
en'f\ tigte: Kreaturenflgur auch so~mcht |
|
|

ar ist, kommt at%s’tefle ein
¥ ;

Erwirfelt mit einem roten (10er) und |
einem Heldenwirfel (Ler) die Position |
von 5 der 6 Runensteine und von 2,’

Heilkrautern. v |

Das Feld 68 ist nicht betretbar und nlcht |
passierbar. |
Bei dem Handler auf Feld 71 kénnen
weder Gegensténde noch Starkepunkte |
gekauft werden.
Das Gift und das Gold auf Feld 52 . |
kénnen nicht aufgehoben werden, bis
der Troll auf dem Feld besiegt wurde. |
Solange sich Prinz Thorald auf |
demselben Feld wie ein Bauernplattchen
~ befindet, ist dieses Bauernplattchen vor |
- Kreaturen beschitzt. Das
Bauernplattchen muss also nicht aus |
lem Spiel enommen werdgn i 8 |
|
|




e Wenn ein Held keine Willenspunkte A5
mehr hat, verliert er 1 Starkepunktund |
erhdlt 3 Willenspunkte. Wenn er nur
noch 1 Starkepunkt hat und k’élne |
Willenspunkte mehr, stirbt er. Alle
Gegenstande, die er hat werden auf das |
Feld, wo er sich befindet gelegt. Danach
kommt die Heldenfigur aus dem Spiel |
und der Spieler muss mit gesenktem |
Haupt das Zimmer verlassen.

e Hinweis: Prinz Thorald darf die Burg |

~ (Feld 0) nicht betreten, solange noch
mindestens ein Troll im Spiel ist (egal |
ob er mit einem Sternchen markiert ist.
oder nicht). Sonst gelten fiir ihn dle |
tiblichen Zugregeln. |

e Hinweis: Sollte das Feld, auf das eine

‘Kreatur ziehen will, besetzt sein, wird |
sie sofort auf vom besetzten Feld aus

entlang des Pfeils auf das daran |
angrenzende Feld weltergesetzt |

ﬁ des Pfeils
weitergesetzt.

“Trolle? Trolle??? DREI TROLLE?!” Kénig |
Brandur schaumte vor Wut. Hatte dieser Bote

ihm tatsachlich eben mitgeteilt, dass sich drei |
Trolle - ganz zu schweigen von diversen anderen
Unwesen - in sein Reich gewagt hatten? So |
konnte das nicht weiter gehen! Andor war sein
Land, sein Reich, doch - so schien es ihm - |
entglitt ihm in letzter Zeit ein wenig die Macht

und Kontrolle desselbigen. Zu wenig taten die |
von ihm berufenen Vertrauten um das Land zu
verwalten und zu schiitzen. Zu wenig tat sein |
eigener Sohn. “Thorald! Hast du gehort? Trolle!
Habe ich nicht dich fiir die Verteidigung unserer |
ostlichen Grenzen verantwortlich gemacht?”
“Tja”, sagte der Prinz. “WAS HEIBST DA ‘TJA’? |
DU BRINGST DAS IN ORDNUNG! EHER
LASST DU DICH NICHT HIER BLICKEN, |
WENN DIR DEIN LEBEN WAS WERT IST!”. “
Tja” sagte Thorald und hastete aus dem |
Thronsaal und tat das, was er jeden Abend tat: |
Er ging in die Taverne um sich sinnlos zulaufen

zu lassen. Zufalligerweise salen genau an diesem |
Abend 2/3(«% ‘mit Erweiterung sogar 5 oder 6 -
(das kommt auf die Spleleranzahl an) Helden am
Nachbartisch und konnten ] nk

(oder lallte Thorald eir
sich: “Helfen wir dem
Legende.

1. Hier beginnt die



Fur Die Trolle auf den Feldern 52, 67 und 71 |
gelten folgende Besonderheiten: % |

Sie bewegen sich nicht (wed{i?'beg;
Sonnenaufgang, noch durch o |

'Ereigniskarten oder

Kreaturenplattchen). |
Sie kdnnen nur angegriffen werden,

wenn Prinz Thorald am Kampf |
teilnimmt. |

- Wenn sie besiegt werden, kommen sie
nicht auf das Feld 80, sondern aus dem |

Spiel. Es gibt keine Belohnung. Der
Erzahler geht nicht auf der 2o |
Legendenleiste weiter.

Der Troll auf Feld 52 - Waldtroll

Starkepunkte: bei ZSpleIern, 14, bei 3
Spielern = 20, be|4Sp|eIern§?‘—- 30
Willenspunkte: 14 g 2 B
Besonderheit: Der Waldtrollwwd‘nur |

besiegt, wenn er alle Willenspunkte in |

_einer Kampfrunde verliert. Ansonsten

verliert er keine Willenspunkte. |
Das Gift und das Gold kann erst
aufgehoben werden, wenn der Waldtroll |

- besiegt ist.
Wenn der Waldtroll besiegt ist, deckt sofort die |
Karte Waldtroll Besiegt auf und lest sie vor.



Der Troll auf Feld 67 - Bergtroll |
e Das Pergament muss aufgedeckt sein,
vordem der Bergtroll angegrrﬁen |
werden kann. Dies kann mittels eines
Fernglases passieren, oder in dem ein |
Spieler das Feld 67 betritt.
e Besonderheit: Helden deren |
Willenspunkte niedriger sind als der
Wert des Pergaments, kdnnen den |
Bergtroll nicht angreifen. Helden deren |
- Willenspunkte im Kampf gegen den
Bergtroll auf eine niedrigere Zahl fallen,
kénnen nicht weiterkdmpfen. Ein Held
dessen Willenspunkte durch eine
Uberstunde weniger als der Wert des
~ Pergaments werden wiirde, darf keine |
‘Uberstunde machen, um |
~ weiterzukdmpfen. ¥
e Wenn der Bergtroll besiegt ist, kommt
- das Pergament aus dem Splel B
nn der Bergtrou besiegt ist, degvkt
d|e Karte Bergtr I Besiegt auf

Der Troll auf Feld 71 — Hohlentroll |
Wenn der Hohlentroll besiegt wird, deckt sofort
die Karte Hohlentroll Besiegt auf und;ﬂfst sie vor. |

BE

Legendenziel s |
g i Die Legende ist gewonnen wenn alle der
Prinz Thorald | folgenden Bedingungen gelten
.Y e die Trolle auf den Feldern 52, 67 und 71
2 ‘nd die TI'O B wurden besiegt
9 e keine weiteren Trolle auf dem Spielfeld
sind

e  Prinz Thorald sich auf Feld 0 beflndet
Die Legende ist verloren, wenn
o die Burg iiberrannt wurde
o alle Helden tot sind
~ Prinz Thorald in die Burg (Feld 0) ’zueht
‘solange noch ein (oder mehrere) Trolle
auf dem Spielfeld sind. Trolle die
bereits die Burg erreicht haben und auf
~den entsprechenden goldenen Sch»lden




Prinz Thorald

~_und die Trol

Prinz Thorald
_und die Trol

B — Der Fischer
Ein Fischer horte von dem Auftrig den der
Kénig Prinz Thorald gegeben hatte und dass die
Helden versprochen hatten, ihm dabei mit ihrem
Leben zu beschiitzen. Er war so beeindruckt, dass
er ihnen sein kleines Boot zur Verfiligung stellte.
Legt den Stern von dem Buchstaben B der
Legendenleiste auf das Feld 32.
Ab jetzt kdnnen die Helden einmal pro Runde
auf dem Feld 32 das Boot nutzen. Das heif3t, dass
ein Held von dem Feld 32 auf irgendein Feld, das
an einen Fluss grenzt, gehen darf. Dieses kostet
immer eine Stunde und der Zug darf danach nicht
unmittelbar fortgesetzt werden (d.h. Bootsfahrt
und Laufen oder Bootsfahrt und Kampf,en‘smd
nicht kombinierbar). Es kann pro Runde (Tag)
immer nur ein Held das Boot benutzen. Es
kénnen Weder Prinz ~ Thorald,  noch
a _|t‘ dem Boot transpomert

D — Der alte Wachturm
Ein Gerucht erreichte die Helden, dass im alten
Wachturm vergessene Vorrate lagen. Allerdings
wurden diese von einem Skral bewacht, der sich
in den Turm eingenistet hatte.
e Stellt einen Skral auf den Turm in Feld
278

e Dieser Skral bewegt SICh nicht. (Weder
bei  Sonnenaufgang, noch  durch
- Ereigniskarten oder
Kreaturenplattchen).
Dieser Skral hat 8 Starkepunkte.
e Wenn er besiegt wurde, deckt sofort die
Karte Der alte Wachturm — Be5|egt auf
- und lest sie vor. ey




G — Der Gartner
e Legtden Stern von dem Buchstaben G
auf der Legendenleiste auf das Feld 24. |
e Ab jetzt kdnnen Helden auf dem Feld 24
Heilkraut kaufen. Der Preis fiir ein |
Heilkraut ist der Wert, den das Heilkraut
hat. |
e Es kdnnen nur Heilkrauter gekauft |
werden, die schon im Spiel waren und
benutzt wurden. Nach erneuter Nutzung |
-~ kommt das Kraut wieder zuriick zum
Gartner, wo es auch wieder gekauft |
werden kann.

Beispiel: Zu Spielbeginn wurden 2 Heilkrauter
auf dem Spielfeld verteilt. Eines davon hat ein
Held gefunden und verwendet es im Kampf. - |
Dieses Heilkraut kommt jetzt aus dem Spiel und
kann beim Gartner gekauft werden. Das dritte |
Hellkraut,-,welches noch nicht auf das Spielfeld |
|
|

gelegt d%j@feibt verdeckt umgkann nicht
gekauwae

Erschopft brachten die Helden den Prinzen zur |
Burg seines Vaters. Dieser hatte schon von der
Verletzung seines Sohnes gehort und eilte ihnen |
zu FuR entgegen. Als er sie traf stiirzte er sich
weinend auf den Prinzen. Er war auRer sich vor |
Reue, seinen Sohn sterbend zu sehen, von dem er
erst nun begriff, als er in Todesgefahr lag, wie |
sehr er ihn wirklich liebte. Zum Gliick schafften
es die Helden noch ein Kraut und einen Trank zu |
holen, sodass der Prinz bald wieder gesund war.
Im ganzen Land feierte man den erneut |
hergestellten Frieden und die gliickliche
Genesung des geliebten Prinzen. Der Konig |
bedankte sich bei den Helden mit einem warmen
Handedruck und einem authentischen Lacheln. |
|
|
|
|

Daraufhin waren die Helden so beleidigt, dass
sie die Runensteine wieder im Land verteilten
und ihre gesamte Ausriistung wegwarfen, damit
auch ja niemand mehr auf die Idee kommen
konnte sie wieder um Hilfe zu bitten. Wenn sie
aIIerdlngs ehrlich mit sich selbst waren, Wussten
sie, dass sie sofort wieder fiir jede nochso

o1

damly;he L@gde in den Kampﬁ néhen w den.
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Der alte Wachturm — Besiegt L N
Die Helden suchten den Wachturm auf, um l
festzustellen, ob die Geriichte waht varen. Sie |
fanden den Skral und besiegten ihn, rqaf'dle
Gertchte sich als wahr erwiesen, denn sie fanden |
tatsdchlich Waffen unter dem Gerdll im
verlassenen Keller. |
e Legt einen Schild, einen Bogen und |
einen Helm auf Feld 17.
~ Ab jetzt kann ein Held, der auf diesem |
Feld steht, auf den Turm gesetzt werden |
und hat dort 2 Stérkepunkte zusatzlich.
Mebhr als ein Held ist nicht méglich. |
e Ein Held mit einem Bogen (oder die |
Bogenschutzin/der ~ Bogenschtze/das
Bogenschutzis), der auf dem Turm steht, |
I
I
I
I

- kann von dort auch eaturen in
angrenzgnden Feldern bek mpfen. A

Haéhlentroll Besiegt
Der bdse Hohlentroll war besiegt. Zum Dank
dafiir, dass sie wieder mit den Men ndeln l
konnten, stellten die Schildzwerge den len l
eine Kampfeinheit zur Verfligung.
e Das X auf Feld 71 kommt aus dem |
Spiel.
e Bei dem Handler auf Feld 71 kénnen ab l
jetzt Gegenstande und Stérkepunkte |
~ gekauft werden.
Stellt die Schildzwerge auf Feld 71. |
Die Schildzwerge kénnen wie Prinz |
Thorald bewegt werden. =
e Wenn die Schildzwerge auf demselben I
Feld wie eine Kreatur stehen, zahlen sie |
im Kampf 4 zusétzliche Starkepunkte
fur den‘HeIden _

o iy
-

|
|

: |

e e



e Wenn der Erzéhler noch nic |
Buchstaben | der Legendenl
gangekommen ist, legt ihr jetztein |
Kreaturenplattchen verdeckt auf den |
Buchstaben I. :
e Falls der Erzahler bereits auf dem |
Buchstaben | oder weiter ist, geschieht
- bei 2 oder 3 Spielern nichts, bei 4 |
Spielern wird ein Kreaturenplattchen |
aufgedeckt und ausgefiihrt. |
I
|
|
|
|

Bergtroll Besiegt e
Der bése Bergtroll war be5|egt und
nichts mehr im Weg, den legendare
er der Legende nach bewachte, zu su
- Das Pergament kommt aus dem p|eI

e Das X auf Feld 68 kommt aus dem
Spiel. Das Feld 68 ist ab jetzt passierbar.
o Die Gerollplattchen auf Feld 82 werden
aufgedeckt.

Dle Schildzwerge fiihlten sich ihrer
Dankesschuld befreit und glngen zuruck in ﬁ;
_Mlne 3

+% . ~ Falls die §chlldzwerge im Splgl?ﬁhd
j‘.‘ kommen3|e Jetzt aus de Spi T4

b
e




1
Buchstaben J der Legendenleist
angekommen ist, legt ihr jetzt ein I
Kreaturenplattchen verdeckt auf den I
Buchstaben J.

e  Falls der Erzahler bereits auf dem |
Buchstaben J oder weiter ist, geschieht

- bei 2 Spielern nichts, bei 3 oder 4 l

Spielern wird ein Kreaturenplattchen |

aufgedeckt und ausgefiihrt. |

|
|
|
|
I

Waldtroll Besiegt -
Es war ein harter Kampf. Die Rege des
Waldtrolls machte den Helden und
sehr zu schaffen und so geschah es, d
Troll dem Prinzen eins krass tiber die Birne : 20g.
Entsetzt eilten die Helden nach dem Kampf auf |
den am Boden liegenden Prinzen zu. Doch noch
war nicht alles verloren! Erleichtert verloren die |
Helden keine Sekunde, sondern beschlossen

gleich Prinz Thorald zur Burg seines Vaters zu
bringen und auch ein Heilkraut sowie einen
Trank der Hexe zu finden, um das Leben ihres

gellebten,Prlnzen Zu retten. _'.
P L

I

I

I

|
Das Gift und das Gold auf Feld 52 kann ﬁ-ﬁun

au,tgehoben werden P |

|

|




e Der Gegenstand Gift kann zweimal
eingesetzt werden. Der Held S
Gift im Kampf nach dem Wiirfelwurf
und vor der Reaktion der Kreatur ein.
Das Gift hat 2 Wirkungen: 1. Wenn die
Kreatur unterliegt, verliert sie nicht nur
die Differenz beider Kampfwerte,

- sondern fallt auf 0 Willenspunkte. 2. Fur
eine mit Gift besiegte Kreatur gibt es
keine Belohnung. Die Kreatur wird
nicht auf das Feld 80 gelegt, sie kommt
aus dem Spiel. Der Erzahler geht kein
Feld weiter auf der Legendenleiste.

. Die Figur Prinz Thorald ist verwpnd‘et

- und W|rd’h|ngelegt Sle
._. ﬁelderryﬂe,eln Bauern

__;___________J

—_——— = —
e Lauft ein Held mit Prinz Thoﬁd auf das |

Feld einer Kreatur oder betritt eine
Kreatur ein Feld mit Prinz - , ist l
Prinz Thorald geschlagen un mt

‘aus dem Spiel. Die Legende ist dann I
verloren. |

e Hinweis: Hat ein Spieler einen Bogen so
darf dieser auch am Kampf beteiligt l
sein, wenn der verletzte Prinz Thorald |

~ bei ihmiist.

e Achtung: Die Regelung, dass Prinz l
Thorald nicht die Burg betreten darf, = |
solange mindestens ein Troll im Spiel
ist, gilt weiterhin unverandert. |

e Hinweis: Falls der Hohlentroll und/oder |

' der Bergtroll noch nicht bemegt’vw den,




)

e Wenn der Erzahler noch nicht auf
Buchstaben K der Legendenleiste
ist, legt ihr jetzt ein Kreaturenplattchen
verdeckt auf den Buchstaben K.

o Falls der Erzahler bereits auf dem Buchstaben
K oder weiter ist, wird ein Kreaturenplattchen
aufgedeckt und ausgefiihrt.

o
Neues Legendenziel
Die Legende ist gewonnen wenn: >
ol Ein Heilkraut und ein voller
~ Trank der Hexe auf Feld 0 Ilegen
2. Prinz Thorald auf Feld O ist. J
Die Legende ist verloren, wenn PEInZ 'Ehoralg
: \mn emer Kreitur geschlagen v
. _eg ndengele 1

=
l
|
oAl
l
l
l
|
l
|
|
|
|
|
|
J

D’le Legende nahm ein gutes Ende wenn . s

1 o Die 3 Trolle auf den Feldern 52, 67 und 71
besiegt wurden.
Keine Trolle mehr auf dem Spielfeld sind.
Ein Heilkraut und ein Trank der Hexe auf Feld
0 liegen. i
Prinz Thorald auf Feld O ist.
Die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

Lest jetzt weiter auf N2




