gy |
* Legt ein rotes X auf Feld 18, 71 undaé:le"l’ﬂu-
briicke. Diese Handelsplatze un I
konnen von jetzt an nicht mehr | I
werden.

* Stellt jeweils einen Wardrak auf Fe d ﬁ’sund |

27, einen Skral auf Feld 5 und einen Troll

auf Feld 32. I
* Stellt einen Skral auf Feld 30 und markiert

ihn mit einem Stern. Dieser Skral bewegt |

sich bei Sonnenaufgang nicht weiter.

Solange er lebt erhalten alle Skrale und Gors |

Starke in Hohe der Spielerzahl zusitzlich.

* Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel und zwei |
|
|
|
|
|
|
|

Kreaturenwiirfeln:
« Heldenwiirfel: Bei einer Augenzahl groﬁer
als drei ist die nachste Kreatur ein Sknal,

Ein blutiger Morgen 58,

Die Horden des dunklen Zauberers kam
Pass und fielen in das Land ein. Sie v
die Hiiuser der Bauern und steckten ihre.
Brand. Sie zerstorten den Eingang ins Reich der
Zuwerge und vertricben die Hindler des Freien
Marktes. Selbst die Taverne zum Trunkenen Troll

wurde dem Erdboden gleich gemacht Nur vor dem
Wachsamen Wald schreckten sie zuriick, denn die

Bewahrer hatten einen alten und michtigen Zauber
gesprochen, um die Geschopfe des Waldes zu schut-
zen.

* Entfernt alle Kreaturen mit Ausnahme des :

Trolls auf Feld 17 aus dem Spiel. Falls dieser
mch lebt bewegt ersichnunbei

|
A

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
|
o gll



Die Schildzwerge % =

fallen mvartet und so wollten sie den Furs
mit leeren Hiinden aufsuchen.

Aufgabe: ' F
Bringt einen Trank der Hexe zu Furst*Hallgard
(Feld 71) .

Sobald fhe Aufgabe erfiillt ist, lest wmte:r auf
Legendenkarte Schﬂdzwe:rge . 4

* Wiederholt dies fiir jeden Spleler
(Bsp: 4 Spieler = 4 mal Wllrfeln)"
* Bei Sonnenaufgang wird dlese A

* Ab jetzﬁkann ein Held bei der Hexe
Starkepunkte fiir jeweils 1 Gold erwerben

* Stellt alle Helden auf das Y
Sonnenaufgangsfeld.

Aufgﬂbe: : & |
» Uberlebt den Angriff der Kreaturen bis Felcl

N auf der Legendenleiste. |

» Die Legende gilt als verloren, wenn die Burg |
venuehtet wird oder einer der verbleibenden

Aufgaben nicht bis Feld N erfiillt st |

|

|




Als die Zwerge zusammen mit den Helde
Ruine untersuchten, fanden sie einen.
Raum, in dem einige verstaubte Buc.'.‘__' 1
sehr alte Karte lagen. Dort fanden sie. ich Hi
se auf weitere verborgene Ruinen, dic iiber
ganze Lsmd verstreut waren.

|
|
|
* Legt ein Pergament offen auf Feld 17. I
e Wiirfelt die Position von zwei weiteren |
Pergamenten aus und legt sie offen auf die
so bestimmten Felder. |
* Betreten die Schildzwerge ein Feld, auf dem
ein Pergament liegt, wird es einem der |
Helden ins Inventar gelegt. Ist die Karte
fertlggestellt, kommen die Sckuldzwerge aus |
|
|
|
|
|
|

und beauftragte die Schildzwerge, den He
ihrer Suche zu helfen. Die Zwerge hatt¢
alten Ruine nahe der Rietburg gehir
mit den Helden machten sie sich auf den
dort nach Hinweisen zu suchen.

* Stellt die Schildzwerge auf Feld 71. Die
Zwerge konnen wie Prinz Thorald bewegt
werden.

Bringt die Zwerge zu der alten Ruine nahe der
Rietburg (Feld 17). Sollte der Troll noch auf
der Ruine stehen, muss dieser besiegt welsdem
um dle Aiﬁgabe zu erfiillen. ey

WRE
i

|

|

|

|

|

|

- |
Aufgabe: : |
|

|

|

|

|

|

|



Die Bewahrer erkliirten sich bereit den H
helfen und suchten in ihren Archiven
itber den Verlassenen Turm. Sie fande
zerrissene Karte des Gebirges und erz
Helden von einem Zauber, der in der Lage
verlorene Teile eines Ganzen aufzuspiiren. Dafiir
bendtigten sie allerdings einige seltene Gegenstiin-
de.

* Wiirfelt die Position eines Heilkrauts aus
und legt es auf das so bestimmte Feld.

Aufgabe:
Ein Heilkraut, ein Fernglas und ein Runen—

stein miissen zum Baum der Lieder gebracht
werden._Dlese werden danach aus dem- Sp.

Die Bewahrer

Die Helden beschlossen die Bewahrer 1 Ba

Lieder um Rat zu fragen.

Aufgabe:

Ein Held muss den Baum der Lieder aufsu—
chen (Feld 57). z

Sobald die Aufgabe erfiillt ist, Iest mlter au:f
Legendenkatte »~Die Bewahrer IT”. S |



Der Zauber der Bewahrer erfafltgdm Baum der
Lieder mit einem griinlichen Schim T
Helden wussten plniszk genau, wo sie nach den
andern Teilen der zerrissenen Karte s TILSS-

aus und legt sie verdeckt auf die so
bestimmten Felder. 3

Aufgabe:

Ein Held muss mit einem Bogen den Tu.tm er-
klimmen. Ist diese Aufgabe erfiillt, wird die
Legendenkarte »Der Pass” aufgedeckt.
Ein Held kann sich von Feld 61 zu Feld 83 be-
wegen, sofern er eine Karte zum Verlassenen
Turm" -Inventar hat. A

|

|

: bl

* Wiirfelt die Position von drei Pergamenten |
|

|

|

Der Trunkenbold =

|
Die Helden beschlossen in der Tave
kenen Troll nach weiteren Informat I
Verlassenen Turm zu suchen. e I

Aufgabe:

Ein Held muss die “Taverne zum Trunkenen
Troll” (Feld 72) betreten.

Tipp: Der Held sollte mindestens 1 Gold
dabel_h;%gn

Sobald die Aufgabe erfiillt ist, lest wmter«auf
Legendenkarte Der Trunkenbold I1”. >

,,/..



Die Taverne war erfiillt mit geschéﬁigm*@‘eﬂim
Essen wurde an hungﬂge Wander
die Wirtin zapfte ein Bier nach dem
der Helden fragte herum, doch niema
etwas iiber den Verlassenen Turm zu w
sich ein alter Trunkenbold erinnerte. Doci
wollte ihm nur unter der Bedingung helfen, dass. er
ihn in einem Spiel besiege.

*

|

|

|

|

Aufgabe: I
Besiegt den Trunkebold in drei Sp:elen (smhe

Legendenkarte , Die Regeln des Trunken- |

bolds”). = |

|

|

|

|

|

|

¥
T

Sobald die A_j\.nf_gab.é erfiillt ist, lest wum;:sauf
Legendenkarte ,Der Trunkenbold III”. -

Der Trunkenbold erkliirte sich bereit dem |
zu helfen. Er gab ihm einen Teil einer
des Gebirges und erzihlte ihm auch, u
der Karte finden wurde

* Der Held erhilt ein Pergament. Wurfe?t die
Position fiir zwei weitere Pergamente aus
und legt sie auf die so bestimmten Felder —
das Pergament auf dem Feld mit der
hoheren Zahl offen, das andere verdeckt.

|
|
|
|
|
|
|
Ein Held muss mit einem Bogen den Turm er- |
|
|
|
|
|
|
|

klimmen. Ist diese Aufgabe erfiillt, wird die
[egendenkarte ,,Der Pass” aufgedeckt ;
Ein Held kann sich von Feld 61 zu Feld 83
bewegen, sofern er eine Karte zum Verlas&e—
nen Turm im Inventar hat. PR

e




* Einer der anderen Helden spielt fiir den
Trunkenbold. Nach jedem Spiel wec
Spieler, der fiir den Trunkenbold w

e Der Held muss 1 Gold Einsatz zahlen.
Trunkenbold nimmt sich dafiir ein Gold
dem Vorrat. .

e Nun wiirfelt zuerst der Trunkenbold ein Mal
mit einem Wiirfel. Dann sagt er “hoher”
oder “tiefer” und schatzt damit ab, ob der
néchste Wiirfelwurf hoher oder tiefer als der
vorherige ist. Ist der Wert genauso hoch wie
der vorherige, wird der Wurf wiederholt. Er
wiirfelt so lange bis er einmal falsch liegt.

* Jetzt ist der Held an der Reihe. Der Magier
kann pro Spiel ein Mal den Wiirfel um eine
Kante drehen. Wer am Ende mehr Wurfé}
geworfen hat, gewinnt den Einsatz. Gewin
der Trunkenbold, wird das Gold zurﬂck in

Kartenmacher =

o

Hat der Held Pergamente mit einem Gesan
wert von mindestens 25 im Inventar, werden
alle Pergamente aus dem Spiel entfernt und er
erhalt die Karte zum Verlassenen Turm, also
ein verdecktes Pergament ins Inventar.

Der Kartenmacher kann seinen Falken nicht
ablegen.

Ein Held kann ein Feuer loschen, indem
er emen*vollen Brunnen aufnimmt und

seinen Ausgangspunkt
ch

|

|

|

|

|

|

Feuerloschen e |
|

|

|

_”emeF"eue ver |
|

|

|




Lirm und Geschrei £ Y

3 |

Getrieben vom Liirm und Geschrei der Hindler

griffen wilde Gors die grofiten Handels I

Andor an. Die Gors verwiisteten die S I

Liden und vertrieben die Hindler. Doch glii%dz—

cher Weise konnten die Helden sie aufhalten, bevor I
|
|
|

sie alle Vorriite zerstorten.

* Stellt Gors auf alle Handelsplatze und legt
jeweils einen verdeckt gewidhlten Edelstein
dazu.

* Die Gors laufen bei Sonnenaufgang nicht
weiter und haben zusitzliche Willenspunkte
und Starke in Hohe des Wertes auf dem,

Legenden sind auch nur Mérchen
Zusatzregel fir eine erhihte Schwierigkeit

Sobald die Helden die erste Aufgal
der Karten “Der Verlassene Turm” er
haben, wiirfelt jeder Spieler ein Mal mit einem
seiner Wiirfel. Bei weniger als vier Spielern,
darf der Magler einen Wiirfel ein Mal umdre-
hen. Hat keiner der Spieler eine 6 gewiirfelt,
erweist sich dieser Weg als Mirchen — entfernt
die aktuelle Karte , Der Verlassene Turm” aus |
dem Spiel und wiihlt eine Neue verdeckt aus
(war dies die letzte Karte “Der Verlassene |
Turm”, verliert jeder Held 3 Willenspunkte,
aber dle Legendenkarhe bleibt im Sp1el) < |
|

%
oo TR
- - -




Feuer und Rauch b S

Ein tiefes Drohnen erfiillte die Luft w
bebte. Der Drache Tarok war von den
abgekommen und flog mit seinen miichtigen
Schwingen iiber das Land und die Nacht var
fiillt von Feuer und Rauch.

* Wiirfelt mit einem der roten Wiirfel:
 Gerade: legt einen Stern auf Feld 60 und
62. Das Feuer bewegt sich bei a
Sonnenaufgang auf das angrenzende Feld

. Ungetade Legt drei Sterne auf Feld 50 =
Das Feuer bewegt sich bei Sonnenaufgﬂng
auf das nachste angrenzende, nicht

B b:ennende Feld mit der hochsten F eleiZahL

|
|
|
|
|
|
mit der kleinsten Feldzahl. |
|
|
|
|
|
|
|

Angst und Gefahr =,

Durch die zunehmende Bedrohung an
wurden die Bauern in der Nihe un
men Angst. Die Helden erkliirten sich bereit,
sicher zur Rietburg zu bringen, doch der Weg dor
hin barg viele Gefahren. '

|

|

|

|

|

* Stellt einen Bauern auf Feld 64. |
» Stellt einen Gor auf Feld 39 und einen Troll

auf Feld 48. Diese bewegen sich bei |

Sonnenaufgang nicht. Steht auf diesen

Feldern bereits eine Kreatur, wird sie aus |

dem Spl,el entfernt. |

|

|

|

|

|

|

g . -

Au.fgpbe:

Der B"afuér muss gur Rietburg gebra'




Die Jagd R

: |
Der dunkle Magier wendete einen ural,
michtigen Zauber auf einen der Gors al or I
wurde iibernatiirlich schnell und seine Kr I
wurden linger. Langsam richtete sich der auf
und sah Varkur mit einem durchdringenden Blick I
an. Noch ehe dieser ihm einen Auftrag geben
konnte, rannte der Gor los. Als er an die Bergkette |
stiefs, die zwischen dem grauen Gebrrge und dem
Reich der Zwerge lg, kletterte er in Windeseile die |
Steilwand hinauf. Oben angefangt schaute er in
Richtung der Rietburg und sticfi ein ticfes Briillen |
aus. n
|
|
|
|
|
|

* Stellt einen Gor auf Feld 43. Der Gor bewegt
zusatzhch zur Bewegung bei oy

Wasser und Schatten &

Einer Echse gleich, glitt ein tiefschwa
den Fluss hinauf. Seine Schuppen gliin:
der unfergehenden Sonmne und seine Auge
ten rot auf als er seinen Kopf aus dem Wasser kab.
Er sog grollend Luft ein und tauchte dann wieder
hinab. Als die Sonne tiefer sank, verschmolz seine
Gestalt mit der herannahenden Dunkelhaf

|
|
|
|
|
|

* Stellt einen Wardrak auf Feld 63 und |
markiert ihn mit einem Stern.

e Der Wardrak bewegt sich zusitzlich zu der |
Bewegung bei Sonnenaufgang immer, wenn
der Erzahler ein Feld vorgeruckt wird, aber |
nur solange er sich auf einem Feld beﬁm&et |
das an einem Fluss liegt. A

¢ |
|
|
|
|

_ W
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Bose Worte b .

Stimmen erfiillten die Luft. Bise Wor
chen in einer lange vergessenen Sprac
iiber das Land. Die Tiere fliichteten in F

dann ertonfen dze Namen der Helden kfar und
dg:;t_l;_gh aus der dunklen Beschwg_r_ung heruvor.

|

|

|

|

e Tauscht die Helden mit den Kreaturen im l

Gebirge (Der Held, der auf dem niedrigsten |
Feld steht, mit der Kreatur, die auf dem

niedrigsten Feld steht usw). Sollte ein Bauer |
auf dem Feld eines Helden stehen wird

dieser mitbewegt. |

. Ste t Gors ein Feld vor die Felder auf denen |

jetzt die Kreaturen stehen (enﬂang deru’

¢ |

|

|

I

|

Aufgabe:

Der Gor darf die Burg nicht erreichen. Wird
der Gor besiegt, wird der Erzéhler auf Feld N
der Legendenleiste vorgeriickt.

oL



steht

Doch die Helden bekamen auch Unterstiitzung. Die
Hexe Reka, angewidert von den widernatiirlichen
Zaubern die Varkur umgaben, half zknen im Kampf
und heilte ihre Wunden.

|

|

|

|

|

e Die Gruppe erhilt einen Trank der Hexe I

* Fallt ein Held wahrend dem Kampf gegen |
Varkur auf 0 Willenspunkte, verliert er >

keinen Starkepunkt, kann aber an dlesem =

Tag nicht mehr an einem Kampf gegen |

Varkur tellnehmen

|

|

|

|

|

Der dunkle Magier Varkur T

Der dunkle Magier Varkur benufzte
verbotene Form der Magte, um sich selbst
ZU mchen Unbindige Macht erfiillte Var _-'d!mid
seine Haut begann dunkel rot zu gliithen. Doch dies
forderte auch seinen Tribut. Mit schmerzverzerr-
tem Gesicht machte sich Varkur auf um die Riet-

burg zu vernichten.

|

|

|

|

|

¢ |

* Varkur hat je nach Spielerzahl 20, 30 oder 40 |

Stirke und 20 Willenspunkte. Haben die

Helden zusammen 20 Stirke oder mehr, hat |
Varkur 30, 40 oder 44 Stirke. :

» Wiirfelt mit zwei roten Wiirfeln — Stellt |

Varkur auf das Feld mit der Zahl 10 plus den |

gewiirfelten Wert.

. Varkm verhert ]ede Kampfrunde |

|

|

|

|




e |

e Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte
,,Checkliste” aus.

* Vorbereitungen: Legt alle Schicksalskarten
aufler der Schicksalskarte mit der Nummer 3
neben dem Spielplan bereit, auSerdem alle
Kreaturenplattchen auf denen kein Skral

e vorkommt.
Das Geheimnisdes | | Wichtig: Entfernt die andern
» erlassenen Turms , Kreaturenplattchen vollstandig.

|
|
|
|
|
Die Helden waren, miide von den vielen Abenteu- |
ern, bei einigen freundlichen Bauern untergekom-
men. Dort hatten sie zwar nicht die Sicherheit der |
Rietburg, aber das Essen war gut und die Betten
warm. Wiihrend die andern Helden sich erholten |
war einer von ihnen zu den Bewahrern im Baum |
der Lieder aufgebrochen, um von thnen Wissen
iiber die Kunst der Kartenmacher zu erlangen |
|
|
|
|

. I eder Held startet mit 2 Stiu-k u:nklien.

* Nehmt drei Kreaturenplittchen, deckt sie
einzeln nacheinander auf und fiihrt die
Anweisungen darauf aus. £

» Stellt einen Troll auf Feld 17. Dieser bewegt
sich bei Sonnenaufgang nicht. Markiert ihn
deshalb mit einem Stern.

: * Legt jeweils ein Bauernplittchen auf die

Das Geheimnis des PR | Felder 24 und 28.

L Merlassenen Tur - A * Nun wiirfelt jeder Spieler mit einem
,ﬁ"’ 1« > ! Heldenwiirfel. Der Spieler mit der hichsten
e Zahl bekommt die Fahigkeit Kartenmacher
und einen Falken.

57 und die anderen dem Rang nach auf die .
Felder 28, 40 und 64.

* Legt jeweils ein Kreaturenplattchen verdeckt
auf die Buchstaben B und E der A
Legendenleiste.

* Legt eine der drei Karten ,,Die Rache des
dunklen Magiers” und eine der drei Karten
,,Der: %rlassene Tu.rm” verdetkt neben,den

|
|
|
|
|
|
|
» Stellt den Helden mit Kartenmacher auf Feld |
|
|
|
|
|
|
|

Lest jetzt weiter a




s |
* Alle Helden ohne die Fahigkeit £
Kartenmacher bekommen eine verdeckte
Schicksalskarte und eine der sﬂbf:men
Ereigniskarten. Die Karten werdemgem
Rang nach vorgelesen. Befindet sich e:m
Schild auf der Ereigniskarte wird diese
4 ! sofort ausgelost, andernfalls kann der
Das Geheimnisdes = = Spieler sie zu einem beliebigen Zeltpunkt
R erlassenen Turms . des Splf.‘ls einsetzen.
= ~« { ¢ Die Gruppe erhilt 4 Gold.
* Der Held mit dem niedrigsten Rang

beginnt.

Doch die Ruhe wihrte nicht lange. Den Helden
war ein beunruhigendes Geriicht zu Ohren gekon- |
men. Seltsame Gestalten sollten angeﬁﬁch durch
das Gebirge streifen und uﬂvorszchttge Wmderer I
angreifen. AufSerdem baten einige der Bauem ﬁte I
Helden um Hilfe.
|
|

Das Geheimnis des R/ 1
jlerlassenen Turms Aufgaben: ; |
£ b - » Ein Held muss Feld 66 erreichen, bevor der
; Erzahler Feld D auf der Legendenleiste |
erreicht. Markiert es mit einem Stern.

Beendet ein Held seine Bewegung auf Feld |
|
|

66, wird sofort die Karte ,Der Angriff”
aufgedeckt.

* Alle Helden miissen vor Feld N ihr Schmksal
erfullt haben.

Lest jetzt weiter auf Legendenkm‘feAfLsx




In den Bergen fanden sich Hinweise auf einen
Grofangriff der Horden des dunklen Ma Die
Helden sandten sofort Nachricht zum K

dieser wusste auch keinen Rat. - 3
Alles schien verloren, bis ein alter Gre!s W ner
Legende iiber einen verlassenen Turm an Pass er-
ziihlte. Die Helden brachen auf, um mehr iiber den
verlassenen Turm in Erfahrung zu brmgen

|

|

|

|

« Stellt den Turm auf Feld 83. |

* Stellt einen Skral auf 81 und einen Gor. auf |
Feld 82. Immer wenn Feld 81 leer ist,

kommt ein Skral auf Feld 82 und ein Gor auf |

Feld 84,

» Das Toten von Kreaturen im Gebirge (Feld |

66 bis 84) fiihrt nicht dazu, dass der Erzghler |

auf der Legendenleiste vorriickt und g1ht

ch e Belohnung |

|

|

|

|

Kreaturen aufhalten. Doch eine une :
richt von Konig Brandur teilte ihnen
Andor auch von einer anderen Seite Ge___ 1

|
|
|

e |

* Ein Held, der mit einem Bogen auf dem |
Verlassenen Turm steht, hat im Kampf +4
Stirke und kann Kreaturen auﬁden Feldem |
65 und 66 angreifen.

* Legt einen rotes X vier Felder weiter auf die |
Legendenleiste (maximal auf Feld K). Deckt
die Legendenkarte ,Hochmut kommt vor |
dem Fa ” auf, sobald der Erzahler dieses
Feld erreicht. |
Tipp: Bis zu diesem Zeitpunkt sollten alle |
anderen Aufgaben erfiillt sein. Sl

. Troll auf Feld 17 bewegt smh ab i‘e&t bei |

|
|
|
|







