Diese Karte wird aufgedeckt,
sobald 1 Held von den Trollen
gefangen wurde und 1 anderer
Held bei Reka auf dem gleichen
Feld steht.

"Seid gegriifit", sagte Reka zu dem Helden. "Es
tut mir leid, um euren Freund, Ich weifl, von einem |
Lichtzauber, der euch helfen kinnte. .!gfmg aus
gesprochen verwandelt er sie in Stein. | h |
ausgesprochen, lockt er Kreaturen aus | -
Verstecken." ¥ |

Erwidrfelt die Position von einem Lichtplattchen,
indem ihr mit einem Heldenwdrfel wirfelt und 20
dazurechnet, Sobald ein Held, das Lichtplattchen |
aufsammelt, wird ein Kreaturenplittchen
aufgedeckt und ausgefihrt,

Das Lichtplattchen muss auf das Feld der Trolle ge-
bracht werden. Der Held muss dann den Zauber
sprechen. Daflr muss er mit einem Heldenwirfel
wirfeln. Das kostet 1 Stunde auf der Tages- |
leiste, Bel einer 5 oder & gelingt der Zauber und |
die drei Trolle verwandeln sich in Stein. Tauscht die
rote Halterungen der Trolle gegen graue aus. Sie |
bewegen sie bei Sonnenaufgang nicht mehr,
werden aber weiter von Kreaturenjbemgm}man |
Lest die Legendenkarte "Befreit”.

gelingt. Es braucht
er mlasllngt, wlrd s

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn
- die Juwelen wieder zur Burg
gebracht worden sind.

Die Juwelen waren zuriickgebracht
worden. Kénig Brandur wusste, dass es
| bald Zeit sein wiirde, Thorald zu
| seinem Nachfolger zu ernennen.
Er hoffte, dass der Prinz noch erkennen
‘wiirde, was mehr Wert ist als Juwelen:
-Hefdenmul‘.;. Freundschaft und Tmua

LA & n



Far das benactigte Matenal
und eine Ubersicht tGber
die Legenenkarten, lest
zuerst die Karte "Material.

_______ i |

Es war ein normaler Regierungstag, als ein |
Mann, verletzt und die Kleider zerrissen, in den
Thronsaal stirmte. Sofort rannte ihm Kéni

Brandur entgegen. "Sie haben schon Faged W |
wieder zugeschlagen”, dchzte der Mann. "L i i
Trolfe!" "Nicht schon wieder!”, stéhnte der |
Kédnig. Schon seit einigen Monaten wurden

immer wieder Reisende von einer Bande Trolle |
dberfallen. Es waren drei Trolle, die die Reisen-

den iberfielen, sie verspeisten und alles raub- |

ten. "Die Kutsche", sagte der Mann und verlor
sein Bewusstsein, Der Kdnig wurde blass, |

In der Kutsche war eine Kiste mit Juwelen, die
der Kdnig fiir die Krone von Prinz Thorald |
bestellt hatte. :
Aber die Trolle verschwanden immer wieder |
nach den Uberfdllen und waren nirgends zu |
finden., -> lest weiter auf Legendenkarte A2

"Es wird Zeit, dass wir das nicht mehr

ldnger auf uns sitzen lassen”, sagte Branian, |

der oberste Berater des Kdnigs. "Wir ngmn
5

diese Trolle aufspiren und holen, was
gehdrt. Ich weifi genau, wen wir schicke.
werden. Ich lasse die Raben mit den Hach— |
richten fliegen..."

Wenige Stunden spdter erreichte die |
Machricht die Helden. "Es wird Zeit, ein paar Gors
auszuguetschen. Die wissen sicher mehr”, dachten |
die Helden bei sich.

Fihrt zuerst die Checkliste aus, dann wirfelt die |
Position von 5 Gors mit 1 Heldenwiirfel aus: Erster
Gor 104+ Wirfelergebnis, zweiter Gor 204+ |
Wrfelergebnis, usw.

Die Gruppe bekommt 4 Gold und 4 Starkapunk’m. |
{leder Held auf jeden Fall 1 Starkepunkt). Jeder Held |
wird auf das Feld entsprechend seiner Rangzahl|
gestellt. Der Held mit dem héchsten Rel_nl'bnnlnnt.l

worden, n’rftdh Lmrn




niese Legende besteht aus den
Legenden-karten A1,A2, N, Gestandnis
'1+2, Diebstahl erfolgreich 1+2,
ntebstaht missliickt, Befreit, Rekas




"Ich gestehe! Ich gestehe!”, rief der geschwachte
Gor, als die Helden drohten, ihn langsam zu téten.

Wirfelt mit einem Wirfel und rechne%ﬂdazu. |
Stellt 3 Trolle auf das Feld, das dabei heraus-
kommt. Legt 5 Edelsteine mit auf das Feld. Die |
Trolle bewegen sich nicht bel Sonnenaufgang. |
|

"Er hat gestanden, lasst ihn laufen, Alse du miese
Kreatur lauf weit weg und lass dich nicht wieder
blicken.”

_ |

Der Gor gibt keine Belohung und bewegt den Er-

zahler auch nicht. Wirfelt mit einem Wiirfel und |

rechnet +60 dazu. |

Stell auf das Feld den Gor, der gestanden hat

und markiert ihn mit einem Sternchen. Er hat im |
|
|
|

waiteren Spiel auch nur 1 Willenspunkt.

"Ob es so schlau war, ihn laufen whssani‘Haf
fenmdlsdiﬁgtorkam:mﬁann ks

Lest diese Karte, wenn
1 Gor nach einer
Kampfrunde genau 1
Willenspunkt ubrig hat.

Jetzt, wo die Helden den Standort der Tm‘.‘e WS-
sten, berieten sie ihr weiteres Vorgehen. Sie |
mussten probieren, die Edelsteine ur,mguﬁﬂnm-
stehlen. % |

Um die Edelsteine unauffillig zu stehléﬁ\hi?ﬁs |
ein Held auf dem Feld der Trolle stehen. Fir den
Diebstahl wiirfelt er mit einem Heldenwiirfel, |
wenn er einen schwarzen Wirfel wirfeln darf,

dann auch diesen. Wenn er eine & wrfelt, ist der |
Diebstahl erfolgreich. Lest dann die Karte
"Diebstahl erfolgreich”. Wirfelt man keine & |
dann lest die Karte "Diebstahl misslickt”, Der
Diebstahlversuch kostet 1 Stunde auf der |
Tagesleiste,

Aufgabe: i i |
Die Helden missen die Burg verteidigen. g
Aulerdem missen sie versuchen die Edahinrn.& dar
Tralle zu stnhiun




Lest diESE I(arte wenn
der Diebstahl der
Edelsteine bei den
Trollen erfolgreich war.

_______ s |
Unbemerkt schaffte es der Held sich an die Trolle
heranzupirschen. Er sah die Edelsteine al.fs einer |
Tasche herausblitzen und nutzte die he.-t
Blitzschnell schnappte er sich die Steir |
machte sich, dass er davon kam. |

Stellt den Held, der den Diebstahl gemeistart hat
auf ein beliebiges benachbartes Feld und legt die |
5 Edelsteine auf sein Heldentableau,

AuBer Reichweite hirte der Held ein witendes
Gebriill. Die Trolle hatten den Diebstahl bemerkt.
"Hoffentlich haben andere Kreaturen das Gebriilf
nicht gehért”, dachte der Held bei sich. Leider
wurden die Befiirchtungen des Helden wahr,

fiihrt sie jeweils aus. Die 3 Trolle werden dadl.l'n:h
nicht betroffen.

Die Trolle reihten sich in den Angﬂﬂ'ﬂfdﬂ Eﬂ'ﬂ

|
|
8 |
Deckt nacheinander 5 Kreaturenplattchen aufund |
|
|
ein, um Radm Elion a kﬂnnm |

Bei Sonnenaufgang bewegen sich die Tmlle nach
den normalen Regeln auf die freien Feﬂe’rentlang |
des Pfeils.

Der Held stohnte: "Diese Klunker sma’%ﬁzlﬂ
schwer!" Aber sie miissen unbedingt zur ﬂ&rrg |
zurtickgebracht werden.

Der Held, der die Edelsteine tragt, braucht 2
Stunden, um 1 Feld weit zu laufen. AuBerdem
darf der Falke die Edelsteine nicht tragen, weil sle
zu schwer sind.

Die Kreaturen wirden bestimmt alles versudmn, |
wieder an d!le Steine zu kommen. |

Betritt der Held mit den Edelsteinen ein Felgi"mit |
einer Kreatur, gilt die Legende als verloren.

Aufﬂaba
Die Helden mi}ﬂeﬁ die Burg vartmd

|

= |

Die Edelsteir sen zur Burg : = |
' |

|



_______ =T
Leise pirschte der Held sich an die Trolle an,
doch dann trat er auf einen Zweig, der laut |
knackte. Sofort drehten sich die Trolle &@1 "Unser
Sonntagshraten ist gerettet.” % |
Stellt die Heldenfigur neben den Spielplan uhqi"
tauscht sie gegen ein Gefangenenplattchen aus,
Legt ein rotes X sechs Buchstaben weiter auf der |
Legendenleiste. Erreicht der Erzdhler den Bueh-
staben, ist Sonntag und die Trolle bereiten den Held |
zu einem Eintopf zu. Die Legende ist verloren.

Ein Rabe sah, was geschehen war und gab sofort
dem Rest der Gruppe Bescheid. "Schafft ihr die
Trolle zu besiegen, Vielleicht mit Rekas Hilfe?"

|

|

Der gefangene Held muss jetzt eine Stunde warten |

oder schlafen gehen bis er befreit wurde. o |
Der Rest der Heldengruppe muss die Trolle be-

siegen, um ihn zu befreien. Die 3 Trolle haben zu- |
sammen 28 Starkepunkte und 24 Wlllem;punidz

|

|

Lest diese Karte, wenn ;“ff_:'"’ T e A A
. =3 ajdige I °
der Diebstahl der | E,L ok, bl
Edelsteine bei den lmn?eh die Trolle d‘reﬁfﬂmm rReka um |
- - . Rat fragen. =
Trollen missluckt ist. Haber dihie ol reit”. |
Wenn ein Held auf d‘&mf' d von | steht, lest die
Karte "Rekas Hilfe." i J

Sie konnten es kaum glauben, aber die Tm.f.fe
waren besiegt. |

Die Gruppe erhalt die Belohnung, als 'ten sie |
einen Troll besiegt. W oy

Schnell wurde der gefangene Held aus seinem |
Kéfig befreit. "Zum Gliick ist noch Samstaaq, |
maorgen hétten sie mich gefressen! Jetzt miissen
wir aber schnell die Steine zuriickbringen. Aber |
ieh sage euch, diese Klunker sind viel zu schwer!
Aber Achtung, die Kreaturen werden alle |
versuchen, sie uns wieder abzuluchsen”

Der Held, der die Edelsteine tragt, braucht 2
Stunden, um 1 Feld weit zu laufen. AuBerdem
darf der Falke die Edelsteine nicht tragen, weil sie
zu schwer sind. Betritt der Held mit den
Edelsteinen ein Feld, auf dem eine Kreatumn
steht, gilt die Legende als verloren.

Die Helden mis:
Dlu
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