Das Geheimnis des Verlassenen
Der Trollkonig

Diese Legende besteht aus 10 Karten:
Al, A2, A3, G, N,
3 Karten “Das Geheimnis der Bewahrer”
1 Karte “Der Dleb” 1 Karte “Varkurs Macht”

Nach Konig Brandurs Tod und dem Sieq iiber Tarok, den
Drachen, herrschre nun Thorald iiber Andor und harte die
Helden zu Fiirsten ernannt. &

Die Wochen und Monate vergingen, Kreaturen 2 zqgm;
weiter durch das Land, und erste Geriichte tiber den legen-
diiren Sternenschild waren zu horen.

An einem Kalten Morgen waren die Helden im ganzen
Land verstreut, als eine dunkle Gestalt die Taverne betrat
und eine Geschichte hyamt, an die sich heute kaum noch
ein Mensch erinnern kann.

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spielplans
gespielt. Ihr benétigt die Erweiterung Der Sternenschild.
Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus. An-
schlieRend legt ihr folgendes Material neben dem Spielplan
bereit:

- 6 Runensteine, 3 Heilkrauter

- 1 beliebiges Pergament

- die Hexe, den Dunklen Magier Varkur

- die Legendenkarte “Der Dieb” i
- die 3 Legendenkarten “Das Geheimnis der Bewahrer’

- die Legendenkarte “Varkurs Macht”

Aus der Erwelterung "Der Stemenschﬂd" ' o

SN ; <
- den Dumdﬁw Fripel. derDieb Ken B;s;r i
- dle 41 Gaben der Andori, dle Baumstamme &

C>>>>>

Stellt den Held mit dem héchsten Rang auf die Taverne (Feld
72) und alle anderen Helden auf die Felder, die ihrer Rang-
zahl entsprechen. “a

Als die dunkle Gestalt die Taverne betrat, sprang der Helid
auf, die Waffe kampfbereit erhoben: “Varkur!” Eisige Stille
breitete sich aus. “Was suchst Du hier?!”

Der Dunkle Magier hob die Hinde, schaute in dic verstei-
nerten Gesichter der Menschen und sagte: “Seid unbesorgt,
ich komme als Freund. Andor ist in grofer Gefahr, und ich
Kann Euch helfen.”

Zorn spieqelte sich in den Augen des Helden. “Du wirst
niemals ein Freund Andors sein, und der cinzige Mensch,
dem Du jtmaﬁ' ﬁtfst, bist Du selbst!”

Varkur trat einen Schritt niher. “Ich weifS, Thr wollt mir
nicht glauben. Geht zum Baum der Lieder und fragr die
Bewahrer nach der Prophezeiung, die sie seit den T, agen der
T m//fruye verwahren und dem Geheimnis, das sie ver-
suchen zu verbergen. Doch Ihr konnt der Kommenden Be-
drohung nur mit mir zusammen begeqnen, und ein solches
Biindnis widerstrebt mir genauso wie Euch. Nun geht.
Beeilt Euch, und verliert keine Zeit! Ich werfe hier auf
Euch warten




Weitere Vorbereitungen:

- Stellt Gors auf die Felder 2, 9, 17, 21 und 22, Skrale auf
die Felder 23, 43 und 48 und einen Wardrak aufFeld 33.

- Legt Sternchen auf G und N.

- Erwirfelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwurfel
(1er) die Position aller 6 Runensteine und von 2 der 3 Heil-
krauter.

- Erwirfelt mit einem roten Wiirfel, wann die Wélfe ins

Spiel kommen. Dazu legt ihr das Wolfssymbol auf das erwir-
felte Feld der Legendenleiste. Erst wenn der Erzéhler dieses
Feld erreicht, wird die Karte “Die Wélfe kommen” vorgelesen.

Aufgabe:

Der Held mit dem héchsten Rang muss vor dem ersten Son-
nenuntergang den Baum der Lieder (Feld 57) erreichen.
Legendenkarte “Der Dieb” aufgedeckt und vorgelesen.

Die Helden mussen die Burg verteidigen.

Jeder Held startet mit 2 Stérkepunkten. Die Heldengruppe
erhalt zusatzlich 2 Starkepunkte und 5 Gold. Der Held mlt
dem medngsten Rang beglnnt

Ein Enff N W ;ﬂ‘féﬁte d":m Htfd’m cmyt!m, als er Varfur
den Rtkfm ¢ und die Tawm: verligh...

Die Legende nahm ein béses Ende, wenn das gestdhlene
Pergament jetzt nicht am Baum der Lieder (Feld 57) ist.
Wurde das Pergament zurtickgebracht, lest jetzt’fpitte weiter.

Der Trollkénig zog immer tiefer in das Gebirge, iunf Zaﬁ{
wiirde er den Dunklen Tempel erreicht haben. Als er sah,
dass die Helden ifm folgten, versperrte er ifinen den Weg.

Legt Baumstamme im Wert von 8 (2x Wert 2, 1x Wert 4) auf
das Feld 66.

Aufgabe:
Die Helden miissen die Baumstamme entfernen, um ins Ge-
birge zu gelangen. Ein Held kann das Feld mit den Baum-
stdmmen nicht passieren sondern nur betreten, um einen
Stamm einzusammeln. Die Stimme werden auf die
Starkepunkteleiste der Heldentafel gelegt, so dass sie links
neben den Holzstein passen, der die Starkepunkte anzeigt.
Ein Held kann mehrere Stamme gleichzeitig tragen, wenn alle
diese Stamme links neben den Holzstein seiner Starkepunk-
teleiste passen. Der Held kann die Stamme beliebig weit
tragen und auf einem Feld seiner Wahl wieder ablegen. Wolfe
und Kreaturen kénnen ein Feld mit Baumstammen ungehin-
dert passieren, die Helden oder Varkur jedoch nicht. Solange
ein Held die Baumsfamme tragt, konnen andere Helden oder
Varkur das F% Ppassieren, die Starke des Helden wird im
Kamp‘fied | die Punktezahl, die dureh dle Sta N b-
gedeckt ist, | reduziert.

Sobald der Held seinen Zug auf Feld 57 beendet hat, wird die



Die Lege"nde nahm ein gutes Eﬁde, wenn...

...der Trollkénig besiegt wurde und...
...die Burg erfolgreich verteidigt wurde.

| Die Helden waren fiir kurze Zeit ein Biindnis mit Varkur
eingeqangen, um Andor zu schiitzen. Der Trollkoniq war
besieqt und die Gefahr abgewendet.
Der Dunkle Magier verschwand so unvtrﬁﬂm‘e er vor
enigen Tagen in der Taverne erschienen war, i Emgr
en zwzx elte t{aﬂm t{a.fs sie Varfur schon 6 09t

Das‘ Gehelmms des Verlassenen
Der Trollkonig

Mit den leszten Sonnenstrahlen des Tages erreichte der Held
den Baum der Lieder, und die Bewalhrer i(qmﬂrm ihn mit
grofer Freude. “Die Fiirsten Andors sind uns immer will-
kommen’”, sagre Melkart. “Was fiihrt Euch zu mm’ i
Der Heﬁ{ erzihilte von seiner Begeqnung mit Varfur o
“Der Dunkle Ma_qttr bringt oft Unheil iiber Andor und seine
Menschen, aber jetzt sage er die Wahrheit. Es gibr diese
Pro_pﬁzzziun_q, aber Ken Dorr, der Dieb, hat ein 1 paar der
wertvollsten Schriftrollen aus unserem Archiv gestohlen, und
ich fiirchte, er har auch diese alte Prgpﬁtzaun_q genommen.
Ihr miisst sie uns zuriickbringen.”

Stellt die Figur Ken Dorr auf Feld 39 und legt ein Pergament
dazu. Bei jeder Bewegung des Erzahlers bewegt sich Ken
Dorr mit dem Pergament 1 Feld weit am rechten Flussufer
nach Suden. Erreicht Ken Dorr das Feld 37, verlasst er mit
der nachsten Bewegung des Erzéhlers Andor, und die Le-
gende ist sofort verloren.

Aufgabe: 3
Haltet Ken Dorr auf, und bringt das gestohlene Pergament
zuriick zum Baum der Lieder, bevor der Erzahler den Buch-
staben G der Legendenlelste erreicht hat. Sobald das Perga—
ment auf Feld 57 abgelegt wurde, wird die Legendenkarte
“Das Géhe@mms&er Bewahrer 1” vorgelesen. B
Um Ken Do ,,-kament abzmehmqn;ﬁwss der Dieb
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Das Gehelmms des Verlassenen Turm

Der Trollkomg

Einer der Helden war zum Baum der Lieder zuriickgekefirt
und iibergab Melkart das Pergament. Der Btwa/irer las die
alte Prophezeiung:

“*Das letzte Feuer ist verloschen, die dunkle Mmﬁt ist dir ein
Freund, so kommt ein alter Feind aus alter Zeit und wird be-
siegt sein nur in Einigkeit. " :

Der Held schaute den Obersten der Bewahrer ratlos an.

“Was wisst Thr iiber die Trollkriege?”, fragte Melkarr.

“Die Trolle leben schon immer in Andor”, sagte der Held.
“Sie sind riesenhafte und cinfiiltige Geschopfe, die willkiirlich
toten und Mensch und Tier quilen. Bereits lange bevor Konig
Brandur nach Andor kam, /i'g‘erten sich Euer Volk und die
Trolle unerbittliche Kﬁm_}_fﬁ', die in einer letzten ﬂmﬁm
Schlacht am Sommerfels ihiren Hohepunkt fanden. Diese
Schlacht beendete die Trollkrieqe, und seither gibt es nur noch
sehr wenige von ifinen.”

Melkart nickte. “So geschah es vor langer Zeit, doch nur die
wenigsten wissen, was aus dem Konig der Trolle geworden
Wi i

“Es gab einen Trollkonig?”

“Oh ja, ¢in riesenhafter Koloss, grofer und. .rrarftr aﬁ a/IE
Trolle, dic je ein Mensch gesehen hatte, und Keiner ﬁmyg
genug Kraft und Machr, iln zu besiegen.”
“Was ist mtt tﬁm m passiert?”, ﬁa_qtc der Held,
Melkarr sah i ﬁmum Geﬁuyc “Wir Konnten ifin mcﬁt
&mym und sperrten ifin im Vcr/a::mbh‘T urm ein.
lange haben wir dieses Gtﬁttmm,; 4 eﬁutg' B

3]

Lest jetzt weiter auf Lny

“Das Geheimnis der Bewahre >>>>>

“Wir kennen diese alte Prophezeiung schon seit vielen
Jahren”, sagre Melkart. “Aber dic Aufzeichungen dieser
Zeit sind liickenhaft, und lange haben wir vergeblich ver-
sucht, dic Worte zu deuten. Aber es muss Taroks letztes
Feuer sein, das verloschen ist und Varkurs Erscheinen bei
Euch die dunkle Macht. Einer unserer Spiher berichtet von
cinem michtigen Troll in den Bergen, und es qibt keinen
Zweifel mehr: Der Trollkoniq ist ge _ffaﬁm und auf dem Wegq
ins Gebirge. Dort _qtﬁt es einen Dunklen T en_tpe/ von dem
aus er schon friiher seine Armeen nach Andor schickte.
Wenn er diesen Tempel erreicht, wird er eine noch qrifere
Armee mfrre/fm, und wir werden ifin dann kein weiteres
Mal m!fﬁa/i‘m konnen.”

“Wir werden geqen ihn fir{tpfen ", sagte der Held.

“Das werdet Ihr, doch yfﬁt nicht allein. Dieser Gg’aﬁr
miisst Thr Euch zusammen mit dem Dunklen Magier stel-
len. Varkur ist durch und durch bose, aber der Ty rollkonig
kann den Untergang Andors bedeuten. Und dann gehen
wir alle unter, auch Varkur. Der Dunkle Ma_qter wei ﬁ das,
und nur deshalb will er Euch helfen.

Nehmt diese Geschenke von uns, vielleicht famtm sie Em:ﬁ
niitzen”, sagte Mtlfarr und gab den Hefdfm zwet f/bme Ge-
]enymnafé




Stellt einen Troll auf Feld 67 und den Dunklen Tempel auf
Feld 84.
Ziel der Legende: ¥
Der Trollkénig muss besiegt werden bevor der Erzahler den
3 Buchstaben N erreicht. Der Troll hat 12 Willenspunkte und
ve 1 bei 2 Spielern 30 Starkepunkte, bei 3 Spielern 44 Starke-
D as Gehelmms des Verlassenen Turm ‘ punkte und bei 4 Spielern 58 Starkepunkte.
' Der Trollkomg B Der Troll beginnt den Kampf mit 3 roten Wiirfeln. Sobald er
Vi ! weniger als 7 Willenspunkte hat, wirfelt er nur noch mit 2

roten Wiirfeln weiter. Der Trollkénig muss gemeinsam mit
Varkur besiegt werden.
Wurde der Troll besiegt, wird der Erzéhler sofort auf den
Buchstaben “N” der Legendenleiste vorgesetzt.

Der Troll bewegt sich bei jeder Bewegung des Erzahlers,
aber nicht entlang der Pfeile, sondern auf das angrenzende
Feld mit der hochsten Feldzahl. Erreicht der Troll den Dunklen
Tempel auf Feld 84, ist die Legende sofort verloren.

Die Helden missen auch weiterhin die Burg vem.aidig‘en./_ :

Lest jetzt die Legendenkarte “Varkurs Macht” vor.

Varkur Konnte seine Genugtuung kaum verﬁtrym Lange
hatte er auf den Tag gewartet, an dem seine Macﬁr von den
grofen Fiirsten Andors gebraucht wiirde. o

47

Ein Held kann nun anstelle von Laufen oder Kémpfen auch

] : die Aktion Varkur bewegen wahlen. Fir eine Stunde auf der
Das Gehelmms des Verlassenen T Tagesleiste kann die Figur bis zu 2 Felder weit bewegt

Der Trollkomg et werden.

Um mit Varkur gegen den Trollkdnig k&dmpfen zu kénnen,
muss der Dunkle Magier auf dem Feld des Trolls stehen. Be-
findet sich Varkur mit dem Troll in einem Feld, kann die Bewe-
gung des Trolls verhindert werden, wenn die Gruppe so viele
Willenspunkte abgibt wie Helden zur Gruppe gehéren .

Der Dunkle Magier unterstiitzt die Helden nur im Kampf
gegen den Trollkonig mit 3 Starkepunkten. Die Helden
kénnen Varkur 3 verschieden farbige Runensteine geben, in
dem sie sie auf ein Feld legen, auf dem Varkur steht. Dann
erhalt der Dunkle Magier einen schwarzen Wiirfel, mit dem er
die Helden zusétzlich im Kampf gegen den Trollkénig unter-
stlitzt. Sobald die Runensteine zu Varkur gelegt wurden oder
Varkur ein Feld betritt, auf dem ein Runenstein liegt, kénnen
die Plattchen mit ihm bewegt werden, dirfen dann aber mcht
mehr vorremem Helden genommen werden.



