Gerade hatten die Helden ein finsteres Kapitel der Diisteren Zeiten iiberstanden,
) da wartete bereits das ndchste. Denn sie sahen sich und ihre Verbiindeten
/ einer schieren Ubermacht von Trollen gegeniiber. Sie mussten iiberlegt vorgehen.
Doch war es iiberhaupt ihr Schicksal, sich in die Trollkriege einzumischen?

KOSMOS



Diese Legende besteht aus 16 Karten:
Al, A2, A3, A4,B,E I, N1, N2,

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.

Sortiert aus den 10 Schicksalskarten die Nummern
1, 3,5 und 7 aus, mischt die restlichen Karten und
legt sie neben dem Spielplan bereit. 4‘ 2

Legt zusitzlich folgendes Material bereit:

« 3 rote X, den Markierungsring, 5 Pfellplattchen,
2 Bauernplattchen, den Turm, 8 Schattenplattchen
und die 4 Gaben der Schildzwerge X

« die Figuren ,,Harthalt®, die ,Bewahrer vom Baum
der Lieder*, die ,,Schildzwerge den , Riesentroll,
den ,Trollhauptling®, den ,Berserkertroll“ und den
»Leitwardrak®

« verdeckt und gemischt: 3 Hellkrauter, 6 Pergamente,
6 Edelsteine (3x 2 und 3x 4), 8 Rotelsenstelne,
8 Gerollplittchen, 6 Ortsplattchen

Weitere Vorbereitungen:
+ Legt das grofie Plattchen ,,Brandurs Lager” (0) auf
Feld 0 sowie das grofe Plattchen ,,Erloths Stand“

(72) auf Feld 72.

« Legt das grofie Plittchen , Lager der Trolle* (39)
auf das Feld 39. Sobald eine Kreatur Feld 39 betritt,
wird sie sofort auf ein freies Fass gestellt und kann

: fortan mcht,m-ehr bekampft werden Kreaturen,

‘benotlgt .vem Held mmdes r
Aufer Helden und 1 u
39 betreten.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarie A2 el

o Legt Sternchen auf B, E I und N.

o Stellt den Turm auf Feld 17. :

o Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Hel-
denwiirfel (1er) die Positionen von 2 ﬁellkrautern

o Legt 2 Pfeilplittchen so auf den Plan, dass djg. >
neuen Pfeilrichtungen wie folgt verlaufen:
- von Feld 16 zu Feld 17
- von Feld 61 zu Feld 64

o Nehmt 3 weitere Pfeilplattchen und deckt mit den
Riickseiten die aufgedruckten Pfeile ab, die von
den Feldern 16, 17 und 61 wegfiihren. Kreaturen
auf Feld 17 bewegen sich nicht weiter. :

« Mischt die drei Karten ,Trollhorde® und legt je-
weils eine davon mit dem Pfeil an die Buchstaben
B, C und D. Sobald der Erzihler einen dieser Buch-
staben erreicht, wird die entsprechende Karte vor-
gelesen. Andere Legendenkarten haben Vorrang. -

S e

Seit dem Sieg der Helden iiber Rudnars Verbiindeten
war noch nicht viel Zeit vergangen. Rudnar selbst -
hatte sich noch nicht offenbart. Da rief Melkart die
Helden zu sich. Am Baum der Lieder warte ]emand
auf sie. Wer mochte das sein?

lestwelter auf Le”g

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3. sl
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Im Lager war die Stimmung angespannt. In der letzten
Nacht hatte es einen Aufruhr gegeben, als ein Verriter
auf der Flucht bemerkt wurde, der die be,;den mdch-
tigen Schilde von Brandur und Harthalt gestohlen hat-
te. Sogleich hatten die beiden mit wenigen Begleitern
die Verfolgung aufgenommen und fehlten nun schon
eine ganze Weile. Die Menschen waren ohne Fiihrung.

o Legt die Karte ,,Spurensuche” offen neben dem
Spielplan bereit und legt das Ortspléattchen 40
auf das oberste freie Feld darauf. (Ignorlert den
zugehorigen Text)

o Deckt jetzt das oberste Ortsplattchen auf und legt
es auf das Feld, dessen Zahl darauf angezeigt wird.

Sobald ein Held ein Feld mit Ortspléttchen erreicht,
wird dieses auf das oberste freie Feld auf der Karte
»Spurensuche® gelegt und zuvor der zugehorige Text
gelesen. Danach wird das nichste Ortsplattchen
aufgedeckt und auf das entsprechende Feld gelegt,
so lange bis alle Ortsplittchen verteilt wurden.
Hinweis: Wenn ihr das Ortsplittchen 33/34 zieht, ent-
scheldet selbst ob 1hr es auf Feld 33 oder34 1egen wollt

Der grofSe Troll war abgeriickt, doch er wiirde mit
Verstirkung zuriickkehren. Die Menschen hatten eine
Blockade auf der Marktbriicke errichtet. Mit Brandur
und Harthalt fehlten die beiden wzchttgsf%u Heer-
fiihrer der tapferen Menschen. Vor ihrer Riickk

durften die Trolle die Blockade nicht durchbrec%’

« Stellt Gors auf die Felder 27 und 46, Skrale auf
26 und 61 sowie Trolle auf 44 und 64. .

o Legt die 8 Gerollplittchen verdeckt auf die Markt-
briicke (zwischen 38 und 39). Die Anordnung
spielt keine Rolle. Solange sie blockiert ist, kann die
Briicke von niemandem iiberquert werden.

o Legt den Markierungsring tiber das Brunnen-
symbol des Sonnenaufgang-Felds. Jedes Mal, wenn
dieses Symbol ausgefithrt wird, werden Gerollplatt-
chen entsprechend der Anzahl der mit Kreaturen
besetzten Fasser vom Spielplan entfernt.

Aufgabe:
Sorgt dafiir, dass die Blockade nicht durchbrﬁ;ahen
w1rd bevor der Erzéhler F erreicht. :

]eder Held startet mit 2 Starkepunkten Die Gmppe
erhilt 4 Gold. In aafstelgender Rangrelhenfalge darf
sichj jeder Held em der ,,Gaben der Schlldzwgtge“
nehnie ﬁﬂ ibri; Werden auf Feld 0 gel *g‘r
e r folg nd{éri aus,

Fiir eine zusatzllche H fc ‘ung ;
weiter auf der Karte: ,, rer spielen®. #




Diisternis legte sich iiber das Land und die Sonne
wurde fahl. Niemand wusste, woher die Schatten

kamen. Doch wo sie sich auftaten, beschwerten sie
gleichermafen die Gemiiter aller lebenden Wesen.

Legt jetzt je zwei Schattenplittchen auf die - Buchsta-
ben C, D, E und F der Legendenleiste. Sobaldger
; ) Erzahler diese Buchstaben erreicht, erwiirfelt mit

Die verschollenen Legend B\ einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (1er)

] Diistere Zeiten' B | die Positionen der Schattenpléttchen und legt diese
4 auf die so ermittelten Felder. Sollte auf einem solchen
Feld bereits ein Schattenplattchen hegen, wiirfelt er-
neut. Legendenkarten werden erst danach akt1v1ert

4  , « Betritt ein Held ein Feld, auf dem ein Schatten-

j pléttchen liegt oder das an ein solches angrenzt,
muss er seine Bewegung beenden und verliert
sofort 1 Willenspunkt. Ein Held darf sich dadurch
nicht auf 0 Willenspunkte bringen.

« Eine Kreatur, die auf einem Feld mit Schattenplatt-
chen steht, wird auf das Schattenplittchen gesteﬂt
Fortan bewegt sie sich nicht mehr, solange das
Schattenplittchen nicht entfernt wird. Dies gllt
weder fiir die grofen Trolle noch fiir Kreaturen i im
Heer der Trolle. (Dieses wird spater et:klart

Die Heldenhattenm Cavern nur mzthzlfe der E&el—

3

steine gegen den Sdmtfen‘kampfen konnen. V"élezcht

ha@fe :
'Au;fgab%
Geht zur Mine

71 ankommt, lest',‘ citer
Licht des Berges®.

Wenn jetzt keine Gerdllplattchen mehr auf der
Marktbriicke liegen, ist die Legende verloren.

Mit vereinten Kriften hatten die Trolle dﬁ Blockade
auf der Marktbriicke durchbrochen!

Stiilpt den Markierungsring jetzt iiber den : rﬂaler
- Entfernt alle Gerdllplattchen sowie das grofie Plitt-
1 chen , Lager der Trolle“ (39) vom Spielplan und stellt
Die verschollenen Legend % alle Kreaturen, die im Lager stehen, direkt auf Feld 39.
; : ,,Dustere Zeiten“ e £/ Diese bilden nun das Heer der Trolle. Im Heer diirfen
e S ; ausnahmsweise mehrere Kreaturen stehen. Kreaturen
' ; im Heer konnen nicht angegriffen werden. Weitere
Kreaturen, die das Feld mit dem Heer betreten wiir-
den, iiberspringen dieses nicht, sondern werden da-
zugestellt. Jedes Mal, wenn sich der Erzihler bewegt,
marschiert das Heer der Trolle in Richtung des alten
Wehrturms. Bewegt dazu alle Kreaturen im Heer der
Trolle gesammelt ein Feld in Pfeilrichtung.

Stellt jetzt einen Gor auf Feld 55 und einen Wardrak
auf 52. : )
Ab sofort ist es moglich, die groflen Trolle im Heer
anzugreifen. Andere Kreaturen auf demselben Feld
koénnen nicht angegriffen werden. , =
Ieder groBe Tr  Heer der Trolle | hat im ‘Ka}ﬂpf

3 "hnhtb e Kreatur auf demselben %

unkte: Pei‘;%li,s; L

Besiegt die dref 0
besiegt sind, stellt den




Am alten Wehrturm sollte nun die Entsc

ing fal-

len. Nur wenn es geliinge, die unerbittlichen . nfuhrer
der Horden zu besiegen, hitten die Menschen eine

Chance. Harthalt war der erste Held And
Feuerschild vollbrachte er grofie Heldentat

;s’Mzt dem
i h

das silbrige Feuer versengte nicht nur die Kreat

Das Heer der Trolle bewegt sich nun nicht we*lter

Jedes Mal, wenn sich der Erzihler bewegt, wiirfelt

mit einem schwarzen Wiirfel und lest die Auswir-

kung unten auf dieser Karte. Wiirfelt ggf. erneut.

Markiert die Figur Harthalt mit einem Sternchen.

« Um den Feuerschild einzusetzen, entfernt das
Sternchen und eine beliebige Kreatur auf Hart-
halts Feld vom Spielplan (nicht grof3e Trolle).

« Alle Helden auf Harthalts Feld sinken dann sofort
auf 3 Willenspunkte. Der Roteisenschild schiitzt
seinen Trager vor dem Willenspunkte-Verlust.

E
B oder m:

Die Schlacht tobte und

die Zeit schien davon-

zurennen.

Legt ein rotes X auf

die hochste noch freie

Stundenzahl (nicht

Uberstunden). Diese

Stunde steht fiir den

zur Verfiigung. Uber-
stunden sind weiterhin
moglich.

.

=
B: Der Angriff der Trol-
le traf die Helden hart.
Jeder Held wiirfelt mit
einem Heldenwiirfel und
verliert den Wert sofort

| an Wlllenspunkten

P

m Die Helden zehrten

| an letzten Kraftreserven.
Rest der Legende nicht || Die Heldengruppe ver-

liert sofort so viele Stir-
kepunkte wie Helden an
der Legende teilnehmen. |
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Die ﬁégéfl&é nahm ein gutes Ende, wenn ...

© ... die drei grofien Trolle besie
4 ... alle Helden ihr Schicksal er

wurden und ...
tllt haben und ...

... Harthalt gefunden wurde und ...
4 ... Brandurs Lager verteidigt wurde.

W Kaum war der letzte grofSe Troll besiegt, erklangen aus
dem Osten HornstofSe. Brandurs Trupp war zuriickge- ||
kehrt. Mit vereinten Krdften gelang es den Menschen,
das restliche Heer der Trolle zu zerschlagen. Der alte

| Wehrturm hatte grofien Schaden erlitten. Uberall la-

4 gen Triimmer. Nachdem die letzten Kreaturen besiegt
oder geflohen waren, erblickten die Helden Brandur,

) der sich nun einem gefesselten Mann zuwandte:

i ,Wegen deines Verrats konnten wir den entscheiden-

1| den Schlag gegen die Trolle nicht unternehmen! Du

hast uns dazu verdammt, uns ihnen offen zu stellen.
Wegen dir mussten wir grofe Verluste hinnehmen.
| Und nun hast du auch noch dafiir gesorgt, dass der
| Sternenschild verloren ging.“ Er hielt inne und schloss
ugen. Dann sprach er in unerwartet kaltem
on: ,Ich verfluche dich, Rudnar! Mogest du kezﬁf;t '
fina en, ehe er dir nicht gewahrt w;r‘ 4
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Am Abend nach der Schlacht wurde in stiller Trauer der
Toten gedacht, die auf dem Feld im Schatten des alten
Wehrturms ihr Leben gelassen hatten. Aud&Melkart war
mit einigen Bewahrern gekommen. Sie haf_‘ ‘bei den
Aufriumarbeiten geholfen und wohnten nur auﬂﬁ den
Feierlichkeiten bei. Unter den Bewahrern glaubte einer
der Helden eine kleine bucklige Gestalt auszumachen,
die ihm schmunzelnd zunickte. Der Hiiter der Zeit schien
zufrieden mit dem Lauf der Dinge. Die Helden hatten
ihr Schicksal erfiillt und ihren Beitrag zum Trollkrieg ge-
leistet. Endlich hatten sie auch eine Ahnung, wer Rudnar
war. Ihn galt es nun ausfindig zu machen. o

Brandur trat vor die Menschen und sprach: ,,Die Trolle

sind besiegt. Es wird der Tag kommen, an dem sie erneut
zuschlagen werden. Doch dieser Tag ist nicht heute. Denn
heute ist der Tag des Sieges! Des Sieges der Menschen, die
iiber das Graue Gebirge hier in diesem Land an
i wzr wahrhaft angekommen. Endlic

zu vertreiben ...

In einer Kammer des Baums der Lieder saf$ auf einem
Hocker ein kleines Ménnchen. Zwei verschmitzte Augen
lugten unter der Kapuze hervor. ,Wir sind uns noch nicht
begegnet und doch kennen wir uns berezts“fgagte der
Fremde mit krichzender Stimme. ,, Man nen’f&m@ den
Hiiter der Zeit und dieser Aufgabe gehe ich nach. Die
Arbeit der Bewahrer schiitze ich daher sehr.* Anei‘ken-
nend nickte er Melkart zu. Dann fuhr er fort: ,Ich nehme
die Zeit anders war als ihr euch vorstellen konnt. Ich
weifs, dunkle Machenschaﬂen in einer fernen Zukunft
brachten euch hierher.” Der Held hakte ein: ,Dann weifit
du auch, dass wir die Zeitlinie wahren miissen. Sag mir:
Gefiihrden wir diese durch unser Tun nicht selbst?“ Der
Bucklige lichelte wissend. ,Vergangenheit und Zukunft
sind unwichtig. Ihr seid jetzt hier und damit seid ihr ein
Teil dieser Zeit. Es war euer Schicksal, in diesen Tagen
hier zu sein. Und euer Schicksal gilt es zu erfiillen.

Jeder, aufer dem Helden mit dem niedrigsten Rang,

erhalt eine Schicksalskarte und liest sein Schick

laut vor. Es beginnt der Held mit dem hochsten:
. Danach folgen die Helden mit dem ;ewells

niedrigeren Rang

Die ubrlgen Sch ic ,-salskarten kommemaus dc _iSplel
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In der Ferne erblickte der Held
eine Gestalt — doch es war ein Gor!
Stellt einen Gor auf das Feld.

.

>
Dem Helden trat jemand aus Brandurs Trupp
entgegen: ,,Ich soll den Riickweg sichern.
Legt ein Bauernplittchen auf das Feld.
eine Kreatur stehen, legt es auf das fr
| der nichstkleineren Feldzahl.

( )

Die Spuren fiihrten weiter. Doch der Hell
erblickte einen Strauch Heilkraut. ’
Der Held erhilt jetzt das dritte Heil

AN

.
-

Die Spuren fiihrten weiter. Doch bevor der H
die Verfolgung aufnehmen konnte, spre

ein Gor entgegen Stellt einen Gor au
k

]emand trat dem Helden entgegen: ,,Der Feuerschil
wurde zuriickerlangt. Doch vom Stern
Jede Spur. Der Verriiter ist noch auf fr
Legt ein Bauernplattchen auf das Fel

x ===

[ Da war Harthalt! »Der Verriter ist noch nicht gefasst
keuchte er. , Brandur sandte mich fiir die Schlacht

zuriick. Er sucht weiter nach dem Ster
Stellt jetzt Harthalt auf das Feld. Dess
| Funktionen kénnt ihr im Begleitheft na

Einige Zwerge verkiindeten, der Berg selbst%gine ge-
gen die Dunkelheit anzukdmpfen. Vielerorts brach das
Licht der Gemmen an die Oberfliche. Mi Aussicht auf
schnell erlangten Reichtum boten einige gi rige ZWerge
ihre Dienste im Gegenzug fiir die Edelsteine an.

Legt jeweils einen verdeckten Edelstein auf dxg;' "lder
60, 61, 62, 65, 66 und 67 und zustzlich einen ver-
deckten Roteisenstein auf jeden Edelstein. Sobald ein
Held das Feld mit einem Edelstein betritt, darf er den
Roteisenstein aufdecken. Mit der Aktion ,,Kdmpfen®
kann dieser entfernt werden. Hierzu muss der Kampf-
wert mindestens so grof3 sein wie die Zahl aufdem
Plittchen. Sobald der Roteisenstein entfernt wurde,
kann der Edelstein eingesammelt werden.

« Wenn ein Edelstein benachbart zu einer Kreatur
liegt, luft sie bei Sonnenaufgang nicht entlang

des Pfeils, sondern auf das Feld mit dem Edelsteln

Der. Edeisteln kommt dann sofort aus dem Spitﬂ. 54

im Begle;theft des Gi
wendeten Edélstem




Aus dem Siiden marschierte der Riesentroll an, um
im Lager der Trolle zu seinen weitaus klemeren Art-
genossen zu stofSen. :

Stellt jetzt den Riesentroll auf Feld 37
Skral auf Feld 41.

Wenn das Troll-Symbol des Sonnenaufgang-Felds
ausgefiihrt wird, bewegen sich zuerst die grofien
Trolle und anschlieflend die gew6hnlichen Trolle.

Die verschollenen Legen
= ,,Dustere Zeiten“

Auf der anderen Seite des Flusses hatte der Riesen-
troll zugleich weitere Kreaturen ausgesandt, die nun
in chhtung von Brandurs Lager vorriickten.

Stellt jetzt einen Gor auf Feld 33 und einen Skral
auf Feld 30 3

Der Riesentroll hat dieselben Grundfunktionen
wie ein gewohnlicher Troll. Wenn er besiegt ist,
wird er auf Feld 80 gestellt, es gibt jedoch keine
Belohnung! Dariiber hinaus hat er 20 Stirke-
punkte und 20 Willenspunkte.

Der blutriinstige Berserkertroll marschierte durch den
Wachsamen Wald und mdhte mit seiner machtzgen
Axt das Unterholz nieder. : R :

Stellt jetzt den Berserkertroll auf Feld 5

Wenn das Troll-Symbol des Sonnenaufgang- élds
ausgefiihrt wird, bewegen sich zuerst die grolen
Trolle und anschlieflend die gewohnlichen Trolle.

Weitere Kreaturen durchquerten den Wald, um sich
mit dem Berserkertroll zu vereinen.

Stellt jetzt einen Skral auf Feld 63 und einen Troll
auf Feld 54 :

Der Berserkertroll hat dieselben Grundfunktionen
wie ein gewohnlicher Troll. Wenn er besiegt ist,
wird er auf Feld 80 gestellt, es gibt jedoch keine
Belohnung! Dartiber hinaus verliert er in einer
Kampfrunde maximal 6 Willenspunkte. Sollte die
Differenz zur Kampfstirke der Helden grofier sein,
verfillt der tiberschiissige Willenspunkte-Verlust.

Der Berserkertroll erhélt zudem die Menge an
Willenspunkten, die ihm in einer Kampfrunde
abgezogen werden, in der niachsten Kampfrunde
als Stiarkepunkte hinzu. Dies bezieht sich stets
nur auf die direkt vorangegangene Kampfrunde.
(In der dritten Kampfrunde werden nur abge-
zogene Willenspunkte der zweiten Kampfrunde
khinzugezéihlt usw.)




Die Trolle hatten keine Konige oder Fursteanoch gab
es solche unter ihnen, die sich fiir schlauer hielten und
die anderen zu fiihren vermochten. Der Trollhduptling
ritt auf einem grofien Wardrak und fiihrte ein Horn,
das viele fiir das abgebrochene Horn des miichtigen Ur-
trolls hielten. Wenn er hineinblies, erzitterten d%erg—
hinge und alle Kreaturen, schopften weitere Kraft.
Steckt den Trollhduptling auf den Leitwardrak
und stellt die zusammengesetzte Figur auf Feld 69.
Wenn das Troll-Symbol des Sonnenaufgang-Felds
ausgefithrt wird, bewegen sich zuerst die grofien
Trolle und anschlieflend die gewohnlichen Trolle.
Das Gefolge des Trollhiuptlings bewegte sich msch fort.
Stellt jetzt einen Troll auf Feld 68 und einen
Wardrak auf Feld 70.

Der Trollhduptling hat dieselben Grundfunktlo-
nen wie ein gewohnlicher Troll. Wenn er besiegt
ist, wird er auf Feld 80 gestellt, es gibt jedoch keine
Belohnung! Dariiber hinaus verstarkt er alle Krea-
turen, die auf demselben Feld oder angrenzend
stehen. Diese erhalten Willenspunkte in Hohe der
Zehnerstelle des Feldes, auf dem sie sich befinden.
Trollhduptling und Leitwardrak gelten als eine
Kreatur. Um diese zu besiegen, muss erst der Leit-
wardrak besiegt werden. Dies funktioniert wie der
Kampf gegen gewohnliche Wardraks. Sobald er
besiegt ist, entfernt ihn vom Spielplan. Es gibt kei-
ne Belohnung und der Erzéhler bewegt sich nicht.
Stellt danach den Trollhduptling direkt mit einem
| roten Standfufl auf das Feld.

~ Die Verschollenen Legend
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Legt diese KMen neben ‘

Legt zwei beliebige ,Gaben der Schildzwerge
zuruck in die Schachtel.

| Der Hiiter der Zelt
3 Ieder Held erhilt eine Schicksalskarte.

Das Llcht des Berges

| Um die Schildzwerge zu rekrutieren, ist

| folgender Gesamtwert nétig: bei 2 Helden = 8,
bei 3 Helden = 10, bei 4 Helden = 12
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