Der diistere Turm

Stan-&Legende von cﬁ‘ﬁﬂ{y@“ﬁm

Diese Legende wird auf der Spielplan-Vorderseite mit nur einem Helden gespielt.

Kinig SSrandur hatte die ICuldon ermeut u sich gerufen, doch nur einen hatte diese
Neavhricht erreioht

Eusammen mit dem Prinzen sollie der IECEIA sich aufmachern Parkur zu finden und zu
vertreiben. SSrandur hatte Kunde erhallen, dor dunkle Magior wirde sich in seinem
Curm am Rande des Graen Qgﬁbl'rgﬁf aufhillen und dort an cinem neuen Dlin

arbeiten, die (Rigtburg einzunchmen

Lbber diesen Curm gab es viele (Geriichte, viel CGemurmel aber scheimbar war niemand
_Jemdls dort gewesen. s sollle sich dndern..

Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel



Fan-Legende: Der diistere Turm A ND

A1, A2

e Fiihre den Ublichen Spielaufbau durch (Checkliste).

o Dir stehen vier goldene Schilde zur Verfligung,
lege daher ein zuséatzliches neben die Schilde fiir
zwei Spieler. -y

e Dein Held beginnt auf der Burg mit 3 Stéirk.é-,
7 Willenspunkten, 5 Gold und einem Trinkschlauch.

e Prinz Thorald steht dir fiir die gesamte Legende
zur Verfligung, er startet auf der Taverne (Feld 72).

e Markiere die Felder 17 und 61 sowie den
Buchstaben D mit einem Sternchen. Lege zwei der

drei Legendenkarten D wieder zuriick in den Karton.
Lege 3 beliebige Pergamente, das Gift und verdeckt
3 zufallige Gerollplattchen bereit.

!

e Erwiirfle mit einem roten (10er) und einem
Heldenwdirfel (1er) die Position von 5 Runensteinen
und 1 Heilkraut. Lege Bauernplattchen auf dle

Felder 42 und 72. i - %

° Stelle Gcs- 3, Skra e auf
dle‘F die e
und

Kénig Brandur hatte die Helden erneut zu sich
gerufen, doch nur einen hatte diese Nachricht
erreicht. Zusammen mit dem Prinzen sollte der Held
sich aufmachen, Varkur zu finden und 1 iben.
Brandur hatte Kunde erhalten, der dunkle Magier
wiirde sich in seinem Turm am Rande des grauen

Der dﬁste reTu rni E ' Gebirges aufhalten und dort an einem neuen Plan
: ' arbeiten, die Rietburg einzunehmen.

- Solospiel

Stelle den Turm auf Feld 83 und darauf den dunklen
Magier. Varkur besitzt 10 Starke-, 20 Willenspunkte
und nutzt die roten Wiirfel. Im Gegensatz zu
Kreaturen erholt er sich nicht, wenn der Kampf
gegen ihn unterbrochen wird.

Legendenziel:

Der dunkle Magier Varkur muss besiegt werden
Sobald er besiegt ist, wird der Erzdhler sofort auf
das ,,N“ gestellt.

Uber diesen Turm gab es viele Geriichfe viel
Gemum}EL aber S mbar war nlemand je
gewesen. Kartg‘lm ‘kénigliche
zelgtg'ﬁlmm st seine ungefahr i

Lies jetzt weiter auf Kart
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A3, N

Der diistere Turm

~ Solospiel

Der diistere Turm
- Solospiel :

Ebmon.

Alle anderen Aufzeichnungen dartiber lagerten
damals im alten Wehrturm als dieser ange riffen

und zerstért wurde. e i
Aufgabe: Sieh nach der alten Ruine au lw.‘
s

Die Funktion von Prinz Thorald dndert sich im
Solospiel:

Der Prinz kann Runensteine oder Heilkrduter
aufdecken und aktiviert Nebelplattchen. Er kann
aIIerdir@’E weder Gegenstande/Gold tragen, noch
Bauern mit sich fhren.

Die Funktion des Falken andert sich im Solospiel:
s

Du kannst den Falken 1x pro Tag einsetzen,fum

einen kleinen Gegenstand oder Gold von elnem 4

belléblgen Splelfelg.elnzusamm d%%?v
e nﬁegeﬁstéﬁ c {\ie

Die Legende nahm ein gutes Ende wenn ...

... die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde, ... -
... das Pergament in der Ruine gefunde' @;
... und der dunkle Magier besiegt wurde.

Der erneute Sieg lber Varkur zeigte der Bevélkerung
Andors, dass Stdrke nicht durch die Anzahl der
Hdnde bestimmt wird, sondern durch Mut, Loyalitdt
und Zuversicht entsteht.

Um derﬁchwierigkeitsgrad zu erhéhen, nimm das
nachste Mal die Runensteine aus dem Spiel.

Die Legende nahm ein béses Ende wenn...

P
.. die Rietburg nicht verteidigt wurde oder', —"

das Pergament in der Turm-Ruine mcht gefunden
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D-1, D-2
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Varkur nutzte seine magischen F G
machte es den beiden tapferen I%

schwerer... - &
Transformation: T
Der Gé) ;
wird jetz
dem Vorra

Sl?ﬁerelts alle Skrale auf dem Splel‘bmtt tausche
dan Skral auf der hochsten Feldzahl mlt,a'em Gor
auf |edr|gsten Feldzahl. ‘%“.

dem Feld mit der niedrigsten
rch einen Skral ersetzt — entweder '

der von Feld 80. ’

WOy

Lege Ste n auf die Felder F und H — sob:
Erzahler en;es d_er Felder betritt, W|ederholst d

diese ﬁkﬁcm" ”

schwerer...

machte es den belden tageren I?

Bewacher des Turms: ";.q X

Stellg. 1en Troll auf Feld 64.

Dieser Troll bewacht den Turm, er bewegt sxch bei

§o aufgang nicht. o \
e N -

Er%t nachdem er besiegt wurde, kann Féﬁ-61
betreten werden.

P ‘sa-
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D-3, Varkurs Turm

Varkur nutzte seine magischen Féhigkeiten und
machte es den beiden tapferen Kdmpfern noch
schwerer... S

-

Heraufbeschwérung:

: Varkur Iését weitere Gors im Rietland ersﬁh
; A B Wiirfle dreimal mit einem Heldenwiirfel:
Der diistere Turm

Addiere zum ersten Wurf 10, zum zweiten 20 und

‘ < (> Solospiel PRI (L zum dritten 30 hinzu und stelle auf die
A4 e\ = entsprechenden Felder jeweils einen Gor.

e

Wenn die drei Pergamente auf der Bungen:

Die alten Schriften offenbarten etwas i
sagenumwobenen Turm: Er war nicht
dunkler Magie, sondern auch von einer tie
Schlucht umgeben und es war niemandem
sich dem Turm direkt zu néhern...

Der diistere Turm
gt 9 Solospiel " Nimm die Pergamente aus dem Spiel.

%J S Wenn ein Held Feld 61 betreten hat:

Nun, so kurz vor dem Ziel, sah der Held, dass der
Turm von einer tiefen Schlucht umgeben war. Es gab
keinen Weg, keine Briicke zum Turm. Wie sollte er
dorthin gelangen? g

-
RS
I

"

Das‘FeId\'83 kann nicht betreten werdgn, Vs;rfur

kann nur von Feld 61 aus mit einem Boge
werden. Prinz Thorald kann i
\pf i i etzt werd "
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ANDOR

Die Ruine (1 +2)

Auf dem Hiigel angekommen, stand der Held vor der
Ruine des einst so stabilen und imposanten Turmes.

Zwischen den Steinen lag ein abgerissézns Stiick
eines alten Pergaments, der Held hob es auf. Die

Satzfetzen machten fiir ihn so keinen Sinn, aber ihm
war klar, dass hier vom dunklen Turm Varkurs die

Der duste re Tu rrﬁ ' ‘ Rede war. Der Wind schien den Rest des
Solospiel |

Pergamentes jedoch fortgetragen zu haben...

Lege ein Pergament auf Feld 17. Wirfle mit zwei
Heldenwiirfeln die Position der beiden anderen
Pergamente aus: die kleinere Zahl ist die 10er-
Stelle, die groRere die ler-Stelle. Wenn du die drei
Pergamente zur Burg bringst, erfahrst du etwas
mehr Uber den dunkeln Turm.

Stelle Gors auf die Felder 18, 28 und 29.

Wurflemlt einem !-Ieldenwurf'el

te *
Lies be{b nﬂﬁ; 3 dla.-Kar'fe ,,pg‘kmn,e
einer 4 bis 6 die Karte ,,Die Ruin |

+ a

Lege die verdeckten Gerdllplattchen auf Feld 17.

Du kannst mithilfe des Gero6lls nun einen
Verteidigungswall nahe der Rietburg er’ hten.
Dazu musst du zunachst die Steine zum Bauplatz
bringen — dein Held kann immer nur ein Plattchen
- & t tragen (es wird wie ein Bauer mitgefiihrt und
Der diistere Turm benétigt keinen Platz im Inventar). Befindet er sich
Solospiel o7 1 mit einem Gerdllplattchen auf einem der Felder 1
3 < bis 7, kann er einen Wall errichten, das kostet ihn
drei Stunden Zeit. Das Gerollplattchen wird nun
aufgedeckt und kann nicht mehr versetzt werden.

Dieser Steinwall hindert nun zunachst alle
Kreaturen, die dieses Feld betreten, es wieder zu
verlassen; folglich kdnnen auf diesem Feld kiinftig
mehrere Kreaturen stehen.

Bei jedem Sonnenaufgang, bevor die Kreaturen
bewegt werden, wird kontrolliert, ob der Wall noch
standhdlt: Die Stdrke des Walls entspricht der Zahl
auf dem GeroIIpIattchen — es kdnnen auch mehrere
Plattcheh Rb t werden Be5|t2gn die
Kreature m Feld iusam
einen hoheren Starkeweﬁt, ist de
Plattchen wird a
Weg zur Rietburg ist wie
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Die Ruine (3)
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dieser Runae mdntsfeg'élc,h




