von Towa

Dies ist eine Solo-Legende. Anstatt eines klassischen
Helden spielst du den Trollkonig.
Sie spielt auf der Spielplanseite, die den Fluss zeigt.

¢ Der Trollkdnig hat die Farbe braun. Gib seiner Figur
einen braunen Standfuf}. Lege aulerdem 3 Wiirfel,
2 Holzscheiben und den Holzstein der Farbe bereit.
Lege eine Holzscheibe auf das Sonnenaufgang-Feld.

e Lege 3 rote, 1 grauen und 1 schwarzen Wiirfel bereit.

e Lege den roten Holzstein und die rote Holzscheibe
der Kreaturen auf 0 Stirkepunkte bzw. Willenspunkte.

o Lege alle Kreaturen, die auf der Kreaturenanzeige
abgebildet sind, neben dem Spielplan bereit.

e Lege die 4 Brunnenpliittchen mit ihrer farbigen Seite
nach oben auf die Brunnenfelder.

e Mische die 16 Nebelpliittchen und lege sie verdeckt
auf die Nebelfelder. Verschiebe dann das Nebel-
pléttchen von Feld 509 auf Feld 521.

o Erwiirfele die Positionen der 3 verdeckten Pilz-
pléittchen und der 4 verdeckten Hoffnungssteine,
indem du jeweils mit einem roten Wiirfel (10er Stelle)
und einem Heldenwiirfel (1er Stelle) wiirfelst.

¢ Sortiere aus den Ereigniskarten die Karten mit den
Nummern 11, 16, 17, 20, 22 und 23 aus. Mische die

Diese Legende besteht aus 19 Karten: restlichen Karten und lege sie auf das Ablagefeld neben
Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, A9, Cl1, C2, dem Sonnenaufgang-Feld.
G, N1, N2, Verschiittet 509, Verschiittet 522, o Sortiere aus den Turmkarten diejenige aus, bei der
Verschiittet 542, Im Schattenreich, Der Oron naht ein Held einen Stéirkepunkt verliert. Lege eine der

iibrigen Karten verdeckt auf Feld 532. Die restlichen
kommen zuriick in die Schachtel.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A2. #

o [ ege die kleine Karte ,,Beben* verdeckt unterhalb der
Kreaturenanzeige bereit.

o Verteile alle Gegenstiinde auf der Ausriistungstafel.
Lege die Schattenklinge neben dem Spielplan bereit,
diese kann in dieser Legende nicht gekauft werden.

o Stelle den Erzihler auf den Buchstaben A der
Legendenleiste.

e Lege alle Legendenkarten dieser Legende bereit.
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| Lege zusitzlich Folgendes neben dem Spielplan bereit: }
| ¢ Das Gold, die Sternchen, den Markierungsring, }
! die roten X, 2 Ruinengeister, 2 Kriuterplittchen, |
! 1 Iquar-Plittchen, die 5 Holzstimme sowie verdeckt |
! und gemischt die 9 Spornepléttchen, 4 Azturia und |
| 3 Felsenplittchen. |
| ¢ Die 3 Schwarzen Ritter, Flaps sowie den Oron. !
! e Die 4 ,,Trolle des Fernen Landes“. Gib dem !
! Zwergtroll einen grauen und den anderen jeweils einen |
! roten Standfull von Figuren, die nicht im Spiel sind. |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
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Weitere Vorbereitungen:

e Nimm den Kartoneinsatz mit der Pfahlbausiedlung aus
dem Schachtelboden, sodass die Trollhohle sichtbar
wird. Stelle diese neben dem Spielplan bereit.

o [ ege Sternchen auf die Buchstaben C, G und N der
Legendenleiste.

o [ ege ein rotes X auf Feld 599. Dieses Feld kann
vorerst von keiner Figur betreten werden.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A3. —+



Die Flammen des Portals wurden undurchdringlich und
mit einem Mal war alles weifs und still. Der Trollkonig
blickte noch einige Momente auf den Ort, an dem die
Menschen gerade noch gestanden hatten. Er hatte ihnen
das Versprechen gegeben, das Land Azturien zu beschiit-
zen. Der Oron wiirde bald zuriickkehren, wiitender denn
je. Er musste Vorbereitungen treffen.

Stelle den Trollkonig auf Feld 558. Er zdhlt in allen
Belangen als Held, niemals als Kreatur.

Er startet mit 10 Stirkepunkten und 11 Willenspunk-
ten. Markiere diese Werte mit dem braunen Holzstein
und der braunen Holzscheibe auf der Kreaturen-
anzeige. Die Kreaturen und der Trollkénig benutzen die
Kreaturenanzeige unabhédngig voneinander, es diirfen
auch zwei Marker auf demselben Feld liegen.

Alle Gegenstiinde, die der Held erhélt, werden auf der
Karte ,,Beben* gesammelt. Dabei werden sie neben-
einander gelegt, diirfen aber beliebig gedreht werden.
Ruinengeister werden auch dort abgelegt. Der Held kann
nur so viele Gegenstdnde transportieren, wie auf die
Karte passen, darf aber jederzeit welche auf seinem Feld
ablegen. Fiir Gold, Kréuter und Pilze gilt die Beschrén-
kung nicht, diese werden neben der Karte gesammelt.

Wichtig: Bei der Aktion Laufen darf sich der Trollko-
nig fiir je eine Stunde immer bis zu 2 Felder bewegen!
Beginnt und beendet er seine Bewegung in der Hohle,
darf er sich sogar bis zu 4 Felder bewegen.

Fiir Trinkschléuche gilt diese Regel nicht.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A4. *
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Auch die Kreaturen hatten mitbekommen, dass der
Trollkonig einen Pakt mit den Menschen eingegangen
war. Ihre Furcht vor dem Oron war aber so grofs, dass
sie sich nun gegen den Trollkonig stellten, in der
Hoffnung, von dem riesigen Wesen verschont zu bleiben.
Dem Trollkonig war bewusst, dass er allein keine Chance
hatte. Er musste seine Troll-Horde wieder hinter sich
versammeln!

Stelle Kreaturen auf die folgenden Felder:
Gors auf 529, 539, 554 und 561

Gorlots auf 535 und 546

Kreideskrale auf 540 und 556

Troll auf 506

Im Kampf hat der Trollkdnig so viele seiner Wiirfel
verfiigbar, wie rote Wiirfel in der Zeile seiner aktuellen
Willenspunkte angegeben sind. Gleiche Wiirfelwerte
kann er im Kampf addieren.

Sollte der Trollkonig jemals auf 0 Willenspunkte sinken,
ist die Legende sofort verloren!

Wichtig: Nach jedem Kampf (unabhéngig des Ausgangs)
bleibt der rote Holzstein der Kreatur auf seinem Feld
liegen und wird nicht zuriick auf 0 Stiirkepunkte
verschoben!

Decke das Feuer-Symbol auf dem Sonnenaufgang-Feld
mit einem ein Sternchen ab. Decke die Belohnungen fiir
Trolle und Sumpftrolle auf der Kreaturenanzeige jeweils
mit einem roten X ab.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte AS. *

S



Der Kampf gegen Trolle funktioniert wie der gegen
andere Kreaturen auch. Ist ein Troll besiegt, gibt es
allerdings keine Belohnung, der Troll bleibt auf seinem
Feld stehen und der Erzéhler geht nicht weiter. Statt-
dessen steckst du ein Sternchen an die Figur des Trolls.

Trolle mit Sternchen zédhlen nicht mehr als Kreatur, das
heift, sie diirfen mit Kreaturen auf einem Feld stehen und
bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht durch das Troll-
Symbol.
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Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste kannst du die Aktion }
»Troll bewegen* nutzen. Dann darfst du einen belie- }
bigen Troll mit Sternchen bis zu 4 Felder weit bewegen. }
AuBerdem diirfen bei Sonnenaufgang, wenn das |
Sternchen-Symbol an die Reihe kommt, alle Trolle mit |
Sternchen jeweils bis zu 4 Felder weit bewegt werden. |
Befindet sich ein Troll mit Sternchen auf dem Feld eines i
Gegners, zihlt er im Kampf 14 zusiitzliche [
Stiarkepunkte fiir den Helden. i
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Hinweise: Mit dem entsprechenden Hoffnungsstein kann
auch der Stirkepunktemarkers eines Trolls verschoben
werden, an der Belohnung dndert das nichts. Den steilen
Felsen konnen Trolle nutzen, auf Sumpffeldern miissen
sie nicht stehenbleiben. Die Héhle konnen sie betreten
und verlassen (dafiir miissen sie nicht stehenbleiben).

Aufgabe 1:
Versuche, méglichst viele Trolle auf deine Seite zu
ziehen!

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A6. —

Die geheime Trollhéhle war den Kreaturen kein
Geheimnis, daher versuchten einige von ihnen nun, den
Thron des Trollkonigs zu erobern. Zumindest seine
Wachtrolle waren ihm aber noch treu ergeben und
versuchten, das Eindringen der Kreaturen in die Hohle
zu verhindern. Zeitgleich musste aber auch das Lager in
der alten Burgruine geschiitzt werden. Wo sonst konnten
die verbliebenen Azturia sicher untergebracht werden?

Lege den Markierungsring auf Feld 543. Dort befindet
sich der Eingang zur Trollhéhle. Von dort darfst du den
Trollkonig in die Hohle auf Feld 14 versetzen und um-
gekehrt. Die Bewegung wird dabei nicht unterbrochen.
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! Lege das Iquar-Plittchen mit dem Schild nach oben auf |
! Feld 523. Stelle Wachtrolle auf die Felder 3 und 4. |
} Die Kreaturen haben in dieser Legende zwei Ziele: Die i
} Burgruine (Feld 523) und den Thron des Trollkdnigs [
| (Feld 1 in der Hohle). Fiir jede Kreatur auf dem Pfad gilt: }
! Ist sie links des Turms (Feld 532), bewegt sie sich auf die }
! Hohle zu, ist sie rechts des Turms, bewegt sie sich zur |
| Burgruine. Der Turm selbst wird von Kreaturen nicht |
! betreten. Erreicht eine Kreatur die Burgruine, wird sie auf |
| den Schild gestellt. Ist dieser bereits besetzt, ist die !
! Legende sofort verloren. |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

Hinweis: Im Folgenden sind mit freien Feldern/Wegen
immer Felder gemeint, auf denen sich keine Kreaturen
oder Wachtrolle befinden. Andere Figuren werden dabei
ignoriert. Wachtrolle selbst zihlen nicht als Kreaturen
(konnen also auch nicht angegriffen werden,).

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A7. *



Erreicht eine Kreatur Feld 543, wird sie auf Feld 14
versetzt. Ist dieses besetzt, wird sie auf das daran angren-
zende freie Feld mit der kleinsten Feldzahl gestellt. Gibt
es dieses nicht, bleibt sie auf ihrem Feld stehen (nie auf
Feld 543). Es kann dadurch zu einem ,,Stau‘ kommen.

Kreaturen in der Hohle kdnnen niemals iibersprungen
werden (aufler auf Feld 14 wie oben beschrieben).
Daher bewegt sich eine Kreatur, die bei Sonnenaufgang
in der Hohle ist, 1 Feld auf dem schnellsten freien Weg
in Richtung Feld 1, auch wenn das ein Umweg ist. Im
Zweifel wihlt sie das Feld mit der kleineren Feldzahl.
Gibt es keinen freien Weg, bewegt sie sich stattdessen
auf das benachbarte freie Feld mit der kleinsten Feld-
zahl. Geht auch das nicht, bleibt sie stehen. Sollte eine
Kreatur Feld 1 betreten, ist die Legende sofort verloren!

Immer, wenn eine Kreatur ein Feld in der Hohle betritt,
wird sofort der graue Wiirfel geworfen. Ist die gewlir-
felte Zahl auf dem Feld der Kreatur abgebildet, bewegen
sich beide Wachtrolle auf schnellstem Weg ein Feld in
Richtung der Kreatur. Im Zweifel wihlen sie das Feld
mit der gréfleren Feldzahl. Zuerst bewegt sich der
Wachtroll mit dem kiirzeren Weg (im Zweifel entschei-
det die grofere Feldzahl). Betritt ein Wachtroll das Feld
einer Kreatur, kommen der Wachtroll und die Kreatur
aus dem Spiel. Hatte diese Kreatur die Bewegung aus-
gelost, bewegt sich der andere Wachtroll nicht mehr.

Aufgabe 2:
Verteidige die Trollh6hle und die Burgruine vor den
Kreaturen.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte AS. —t
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Die Sporne schienen nun zusammenzuarbeiten.

Wiirfele mit dem grauen Wiirfel. Addiere 515 und lege
eine Sporne auf das entsprechende Feld.

Mehrere Sporne auf demselben Feld konnen nicht mehr
nacheinander, sondern nur alle gleichzeitig angegriffen
werden. Fiir jede Sporne wird der graue Wiirfel geworfen
und 5 addiert. Die Summe dieser Werte ist ihr Kampf-
wert. Bei einem Sieg erhélt der Held alle Belohnungen.

Hinweis: Das Ziel der Muttersporne ist Feld 523.

Dass die Fahrende Hdndlerin das Land verlassen hatte,
wiirde dem Geschdft von Gorz, dem Handelszwergtroll,
sehr zutrdglich sein. Gerade in diesen rauen Zeiten hatte
Gorz aber nichts zu verschenken, denn tiberall lauerten
Gefahren und nirgendwo war man wirklich sicher.

Stelle den (Handels-)Zwergtroll auf Feld 551.

Er folgt denselben Regeln wie die Fahrende Héndlerin,
auch beziiglich Bewegung und Ereigniskarten.

Da die Kreaturenanzeige nur bestimmte Stirkepunkte-
werte hat, kann der Trollkonig diese nur in gréfleren
Schritten erhalten. Wenn er einen Starkepunkt durch
Sporne, Nebel oder Hoffnungssteine erhalten wiirde, wird
das Plattchen zundchst offen neben die Karte ,,Beben*
gelegt. Sobald er genug Starkepunkte gesammelt hat,
kann er die Plattchen abgeben, um seinen Holzstein
entsprechend zu verschieben. Steht er auf dem Feld des
Handelszwergtrolles, kann er dabei auch je 2 Gold fiir
einen Starkepunkt zahlen.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte A9. *

S



Die Spuren, die die Beben vor einigen Tagen hinterlassen
hatten, waren im gesamten Land zu sehen. Ob dabei auch
Azturia verschiittet wurden? Der Trollkonig wiirde
besonders aufmerksam sein.

Lege je ein verdecktes Felsenpliittchen auf die Felder
509, 522 und 542.
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Wenn der Held auf einem Feld mit Felsenplittchen steht, |
wird das Pléttchen aufgedeckt (nie anderweitig). Auf |
diesem Feld kannst du fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste |
die Aktion ,,Geroll beseitigen* nutzen. Dann darfst du !
1-3 Willenspunkte abgeben, um mit ebenso vielen [
Heldenwiirfeln zu wiirfeln. Entspricht die Summe der }
gewlirfelten Zahlen mindestens der Zahl auf dem }
Plittchen, war die Aktion erfolgreich. Dann wird das |
Felsenplittchen neben den Spielplan gelegt und du darfst |
die entsprechende Karte ,,Verschiittet* lesen. War die !
Aktion nicht erfolgreich, geschieht nichts. !
Hinweis: Wurfmesser diirfen verwendet werden. !
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Aufgabe 3:

Entferne alle 3 Felsenpliittchen vom Spielplan, bevor
der Erzéhler I erreicht. Lege als Erinnerung ein rotes X
auf den Buchstaben I der Legendenleiste.

Der mdchtige Alweron hatte damals einen grofien Fehler
begangen. Alwerons Erbe hatte nun die Chance, die
Schuld seines Vorfahren zu begleichen.

Der Held bekommt S Gold und einen Trinkschlauch.
Erinnerung: Du kannst dich schnell fortbewegen.
Los geht’s!

Immer mehr Kreaturen machten sich auf den Weg.

Stelle Kreaturen auf die folgenden Felder:
Gor auf 565

Gorlots auf 506 und 566

Kreideskrale auf 519 und 560

Trolle auf 503 und 559

Die Ubermacht der Kreaturen war grof. Der Trollkonig
wiirde den Waldtroll um Hilfe bitten miissen, auch wenn
dieser sehr zuriickgezogen lebte und den Wald nie
verlief3. Er musste sich etwas einfallen lassen.

Stelle den Waldtroll auf Feld 535. Lege Holzstimme
auf die folgenden Felder: 2er auf 504 und 508, 4er auf
545 und 563, 6er auf 533.
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| Auch in dieser Legende wird gesammeltes Holz auf der
| Stirkepunkteleiste abgelegt. Alle Holzstdmme, die der
! Trollkdnig tragt, miissen dabei aber zwischen den roten
! und braunen Holzstein passen (daher bleibt der rote
| Holzstein nach einem Kampf immer liegen). Sollte durch
! einen Kampf nicht mehr genug Platz sein, muss entspre-
| chend Holz auf dem aktuellen Feld abgelegt werden.
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Steht der Held auf dem Feld des Waldtrolls, kann er ihm
beliebig viel Holz geben. Dieses wird dann neben die
Karte ,,Beben‘ gelegt und der Waldtroll darf sofort so
viele Felder weit bewegt werden, wie der Wert des
abgegeben Holzes betrigt. Immer, wenn der Waldtroll
seine Bewegung auf einem Feld mit Holz beendet, wird
dieses ebenfalls neben die Karte ,,Beben* gelegt und er
darf entsprechend bewegt werden.

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte C2. —I>



Steht der Waldtroll auf dem Feld einer Kreatur, zédhlt er
im Kampf Stirkepunkte fiir den Helden entsprechend
des Gesamtwertes der gesammelten Holzstdimme.

Hinweis: Abgesehen von der Bewegung und der Unter-
stiitzung im Kampf wird der Waldtroll wie ein Troll mit
Sternchen behandellt.

Zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel darfst du ein
Sternchen an die Figur des Waldtrolls stecken. Dann
kommt sofort alles Holz aus dem Spiel, welches sich
noch auf dem Spielplan oder der Starkepunkteleiste
befindet. Ab diesem Zeitpunkt darf der Waldtroll
ebenfalls als Aktion oder bei Sonnenaufgang bis zu 4
Felder weit bewegt werden.

Auch die Schwarzen Ritter wollten dem Trollkonig
helfen, das Land zu beschiitzen.

Stelle jetzt den Schwarzen Ritter mit der Laute auf ein
beliebiges Feld, auf dem keine Kreatur steht (nicht in die
Hohle oder auf Feld 523). Lauft eine Kreatur auf das Feld
eines Schwarzen Ritters, werden beide sofort aus dem
Spiel genommen. Es gibt keine Belohnung und der
Erzihler geht nicht weiter.

S

Zwei Sumpftrolle stiegen aus dem Morast empor.

Stelle Kreaturen auf die folgenden Felder:
Gors auf 534 und 541

Gorlot auf 529

Kreideskral auf 560

Troll auf 555

Sumpftrolle auf 548 und 549

Sumpftrolle bewegen sich beim Trollsymbol. Wird ein
Sumpftroll besiegt, bekommt er ein Sternchen und kann
fortan bewegt werden. Steht er auf dem Feld einer
Kreatur, darf der Held im Kampf vor seinem Wiirfelwurf
den schwarzen Wiirfel werfen. Dieser Wert wird zu
seinem Kampfwert addiert.

Hinweise: Dafiir darf ein Wurfinesser benutzt werden
(anstatt fiir einen Heldenwiirfel). Wenn beide Sumpfirolle
unterstiitzen, wird fiir jeden einzeln gewiirfelt.

Stelle jetzt den Schwarzen Ritter mit dem Hammer auf
ein beliebiges Feld ohne Kreatur (nicht 523 oder Hohle).

Dem Trollkonig war nicht wohl dabei, aber er hatte keine
andere Wahl. Er musste die Schattenklinge hervorholen
und den Schattentroll in seinem finsteren Reich besuchen.
Es wiirde einiges an Uberwindung kosten.

Lege die Schattenklinge mit der Willenspunkte-Seite
nach oben auf Feld 1 in der Hohle.

Aufgabe 4:

Der Schattentroll muss gerufen werden. Dazu muss der
Trollkonig mit der Schattenklinge auf Feld 9 stehen und
7 Willenspunkte abgeben. Lies dann die Karte ,,Im
Schattenreich“. Dort erfihrst du, wie es weitergeht.

S



Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... die Trollhohle und die Burgruine
verteidigt wurden und ...

... der Oron besiegt wurde.

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
1 1
| Der Oron briillte und sank schwer verwundet zu }
} Boden. Gemeinsam hatten die Trolle es geschafft, das }
} Wesen zu bezwingen. |
| Der Schwarze Ritter kniete sich vor das Ungetiim und |
} ergriff das Wort. ,,Oron, hort mich an! Mein Vater, }
| der Konig, war ein guter und ehrlicher Mann. Als er !
! Eurem Jungtier Schutz bot, wollte er nur das Beste fiir |
! FEuch und euren Nachwuchs. Auch er hat an diesem |
\ Tag einen Sohn verloren. Denn es war mein jiingster [
} Bruder, Prinz Orweyn, der euren Nachkommen }
| verschleppte. Er tat es, um Euch und den Konig zu }
} entzweien. Dann verschwand er und wurde nie wieder }
! gesehen. Euer Zorn sollte allein dem Prinzen gelten. !
! Am wenigsten Schuld aber tragen all die, die hier in !
| diesem Land iiber viele Jahre ein angstvolles Leben |
! fiihren mussten. Fiir sie haben wir heute dieses Land |
\ verteidigt. Genau wie Ihr es damals getan habt. |
i :
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |

Lies jetzt weiter auf Legendenkarte N2. *
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Der Schwarze Ritter sah dem Oron ein letztes Mal in die
Augen. Darin war kein Hass mehr zu erkennen, er schien
verstanden zu haben. Dann schloss der Oron seine
Augen. Und starb.

Nimm den Oron vom Spielplan.
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,, Was gedenkt Ihr nun zu tun, Ritter? , fragte der Troll- }
konig. Der Schwarze Ritter richtete sich auf. |
. Meine Aufgabe in diesem Land ist nun erfiillt, der Fluch |
ist gebrochen. Eine Sache gibt es aber noch, die ich tun |
kann. Ohne die Helden aus dem fernen Land wire dieser |
Ausgang der Geschichte niemals moglich gewesen. Ich }
werde daher durch das Portal treten, um sie bei ihrer }
Bedrohung zu unterstiitzen. *“ ,, Ich begleite euch*, |
antwortete der Trollkonig. ,, Das bin ich den Menschen }
schuldig. !
Der Schwarze Ritter und der Trollkénig machten sich auf |
den Weg zum Portal. Der Flederfuchs folgte ihnen. |
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Entferne das rote X von Feld 599 und stelle den Schwar-
zen Ritter mit der Blume, den Trollkonig sowie Flaps auf
das Portal. Der Trollkonig sinkt auf 10 Stérkepunkte.

Der Erbe Alwerons warf einen letzten Blick auf sein
Land. Er spiirte in seinem Inneren eine grofie
Dankbarkeit. Hier wiirde nun Frieden herrschen.

Was ihn wohl hinter dem Portal erwarten wiirde?

Die drei ungleichen Gestalten standen in den wabernden
blauen Flammen, die sie nun vollstindig umschlossen.
Dann waren sie fort.



Der Trollkonig erhélt einen Trinkschlauch.

Der Trollkonig hatte ein leises, rhythmisches Klopfen aus
dem verschiitteten Turm vernommen. Als er das Geroll
entfernt hatte, traten zwei verdngstigt wirkende Azturia
hervor.

., Ihr braucht keine Angst zu haben, ich will euch in
Sicherheit bringen *, sprach der Trollkonig. ,, Gibt es
noch mehr von euch, die sich hier in den Ruinen zu
verstecken suchen?

Die Menschen nickten. ,,In den Ruinen von Aztur, der
einst prichtigen Hauptstadt Azturiens, sind wir zuhause.
Wir Azturia haben gelernt, wie wir im Verborgenen
bleiben konnen, denn iiberall lauern bose Kreaturen.
Aber wenn Ihr ganz genau hinschaut, kénnt Ihr vielleicht
einige von uns in den Schatten der Burgen und Bdume
entdecken.

Lege die verdeckten Azturia-Plittchen auf die Felder
501, 505, 509 und S11.

Der Trollkdnig kann mit seiner Figur bis zu 2 Azturia-
Plittchen mitbewegen. Sie werden nur von Kreaturen
geschlagen, nie von Trollen mit Sternchen.

Erreicht ein Azturia-Plittchen die Burgruine, wird es
aufgedeckt und neben die Karte ,,Beben* gelegt.

Es kann nach den bekannten Regeln gegen Starkepunkte
eingetauscht werden.

S

Der Trollkonig erhélt einen Trinkschlauch.

Einige der Auf3enmauern der Ostwacht schienen bei den
Beben noch weiter eingestiirzt zu sein. Dahinter war ein
leises Fiepen zu vernehmen. Kaum hatte der Trollkonig
einen Teil des Schutts beiseite gerdumt, kam ein kleines
Tier mit orangefarbenem Fell und ledrigen Fliigeln
hervorgekrochen. Was war das? Seine Trolle hatten ihm
von einem dhnlichen Wesen erzdhlt, das die Menschen
begleitet hatte. Er selbst hatte es bisher noch nicht zu
sehen bekommen. Das Tier schien erschopft, aber auch
dankbar iiber seine Rettung zu sein.

Stelle Flaps auf Feld 522 und stecke ein Sternchen an
seine Figur.

Er hat seine normale Funktion. Zusétzlich darf er auf ein
beliebiges Feld versetzt werden, wenn das Sternchen-
Symbol auf dem Sonnenaufgang-Feld ausgefiihrt wird.

Hinweis: Sollte Flaps das Pilzpldttchen ,,-3* aufdecken,
kommt nicht Flaps aus dem Spiel, sondern nur sein
Sternchen. Dann kann Flaps bei Sonnenaufgang nicht
mehr bewegt werden.

S



Der Trollkonig erhélt einen Trinkschlauch.

\
|

i Aus der Ruine im dufSersten Siidwesten des Landes war

\ ein lautes Rumpeln zu vernehmen. Der Trollkénig betrat

} das Gebdude. Wer oder was verursachte diesen Krach?

} ,,Der Erbe Alwerons!“, ertonte plotzlich eine steinige,

| grollende Stimme. Seine Augen brauchten einen Moment,
! um sich an die Dunkelheit zu gewohnen, aber der Troll-

| konig hatte die Stimme schon erkannt. ,, Du warst lange

} fort, Felstroll!, sprach er. ,, Was fiihrt dich zuriick in

| mein Reich?*“ Der Felstroll deutete auf einen Haufen

} Gerdll. ,, Du weifit doch, ich bin immer auf der Suche

[ nach massivem Gestein. Als ich von den Beben in deinem
} Land horte, habe ich mich sofort auf den Weg gemacht.

| Sie bedeuten gute Beute.* ,, Es trifft sich gut, denn ich

| kann deine Hilfe gebrauchen *, erwiderte der Trollkénig.

| ,,Kann ich auf deine Unterstiitzung zdihlen?

i Stelle den Felstroll auf Feld 542 und stecke ein Stern-

[ chen an seine Figur. Bis auf die Unterstiitzung im Kampf
} funktioniert er in allen Belangen wie Troll mit Sternchen.
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\

Steht er im Kampf auf dem Feld eines Gegners, darfst du
vor dem Wiirfelwurf des Helden (und evtl. vor dem eines
Sumpftrolls) alle Felsenpléittchen mischen, die neben
dem Spielplan liegen. Decke dann nacheinander beliebig
viele dieser Felsenpléttchen auf. Du darfst jederzeit
aufthoren. Die Summe aller aufgedeckten Felsenplattchen
wird zum Kampfwert des Helden addiert, allerdings nur,
wenn die Plittchen in aufsteigender Reihenfolge
aufgedeckt wurden. Ist die Zahl eines aufgedeckten
Plattchens niedriger als die eines zuvor aufgedeckten,
unterstiitzt der Felstroll in dieser Kampfrunde gar nicht!

| |
! In der einen Hand hielt der Trollkénig die Schatten- |
| klinge, mit der anderen stief3 er das dunkle Tor auf. |
| Dahinter lag das Reich des Schattentrolls, das Reich der |
} Schatten. ,,Schattentroll! “, rief er in die tiefe Finsternis. }
\ ,,Der Erbe Alwerons braucht deine Hilfe! * Er wartete. }
} Dann tauchten zwei glithende Augen vor ihm auf. Der [
} Schattentroll war gekommen. ,, Der Oron ist zuriick! “, }
} stiefs der Trollkonig hervor. ,, Evr wird alles zerstoren. }
| Ich bitte dich, nimm die Schattenklinge und unterstiitze |
| uns gegen das gewaltige Wesen. Ein allerletztes Mal. !
! Mit der Schattenklinge hatte der Schattentroll die Macht, |
| Jjedweden lebenden Schatten gegen seine Gegner !
\ einzusetzen. Er konnte Schatten dazu bringen, ihm |
} willenlos zu folgen. Fiir einen Moment schien es dem [
} Trollkonig, als wiirde der Schattentroll wieder umkehren }
| wollen. Dann jedoch nahm er ihm die Schattenklinge aus }
! der Hand und trat aus der Dunkelheit hervor. |
i Stelle den Schattentroll auf Feld 9. Drehe die Schatten- i
| klinge um und lege sie neben die Karte ,,Beben‘. !
| |
| |
| |
| |
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Fiir 1 Stunde kannst du die Aktion ,,Schattentroll
bewegen* nutzen. Dann wiirfelst du mit dem schwarzen
Wiirfel und darfst den Schattentroll entsprechend viele
Felder bewegen. Dabei darf er beliebig viele Trolle aller
Art mit Sternchen mitbewegen (auch im Vorbeigehen).

Steht er auf dem Feld eines Gegners, hat dieser fiir jede
Figur auf seinem Feld 1 Stirkepunkt weniger.

Lege die Karte ,,Der Oron naht* mit dem Pfeil an den
Buchstaben direkt vor den Erzihler. Erreicht der Erzahler
diesen Buchstaben, wird die Karte aktiviert.

Steht er schon auf M, wird die Karte sofort aktiviert.



Einer der Schwarzen Ritter, der Alteste der vier Briider,
trat zum Trollkénig. ,, Der Oron kommt von Norden. Ich
habe ihn gesehen, er scheint wiitender und gefihrlicher
denn je. Ich werde mich ihm in den Weg stellen, um Euch
noch ein wenig Zeit zu verschaffen. Das bin ich meinem
Land schuldig.* ,, Wir Trolle werden Euch nicht im Stich
lassen*, antwortete der Trollkénig. ,, Gemeinsam werden
wir unser Land verteidigen! "

Stelle den Schwarzen Ritter mit der Blume auf Feld
565 und den Oron auf den Buchstaben M der Legenden-
leiste. Sobald der Erzidhler M erreicht, wird der Oron
auch auf Feld 565 gestellt.

Hinweis: Sollte der Erzihler schon auf M stehen, wird
der Oron jetzt auf Feld 565 gestellt.

Lange wiirde der Schwarze Ritter den Oron nicht aufhal-
ten konnen. Der Trollkonig musste jetzt alle seine Trolle

zusammenrufen, um in den entscheidenden Kampf ziehen
zu kénnen.

Legendenziel:

Du musst den Oron besiegen, bevor der Erzihler den
Buchstaben N erreicht. Ist das geschehen, wird der
Erzihler sofort auf den Buchstaben N versetzt.

Der Oron hat 13 Willenspunkte und wiirfelt mit den
roten Wiirfeln (gleiche Werte werden addiert).
Er hat 130 Stiirkepunkte.

S



