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Lange Zeit hatte das Volk der Bewahrer ein Geheimnis gehiitet und gehofft, dass nur wenige Menschen jemals erfahren
wiirden, was sich hinter den Mauern des Turms im Gebirge, den die Andori den ‘Verlassenen Turm’ nannten, verbarg.

Doch nun war Melkart noch vor dem Morgengrauen in der Rietburg erschienen und hatte Konig Brandur um Hilfe gebeten.
Der Dunkle Magier Varkur war hinter das Geheimnis des Verlassenen Turms gekommen, und obwohl der Oberste der
Bewahrer dem Konig nicht gesagt hatte, welche Gefahr seinem Volk drohte, sandte Brandur die Helden, um den Bewahrern
zur Seite zu stehen...



7,2 | D Ihr habt einen Drucker mit Duplex-Funktion und wollt die Vorder- und Riickseiten der Legenden-Karten direkt auf 1 Blatt Papier drucken?
N . Dann steht fiir Euch in der Taverne ein entsprechendes PDF zum Download bereit (,, Das Schwarze Archiv — Duplex )
/

Hinweis:
Diese Legende sollte nicht mit Arbon / Talvora oder dem

Fan-Helden Michael gespielt werden. ?,,

/ Diese Legende wird auf der Vorderseite des Spiélplér.?s:'ge-
Bl . commten Wetben spielt. Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus.
Gk Rk Sortiert aus den Kreaturenplattchen das Plittchen “1 Heil-
e F an-Legen de e ) | kraut verdeckt auf Feld 61” sowie die 3 Plittchen, die die
€ o SRS Bewegungen von Troll, Skral und Gors auslosen, aus und
legt sie in den Karton zuriick. Anschlieflend legt ihr zu-
satzlich folgendes Material neben dem Spielplan bereit:

Das Gehelmms des Verlassenen ¢ a4 « gemischt und verdeckt 5 der verbleibenden Kreaturen-
B i hwarze Aschiv plattchen, 3 Heilkriuter, 6 Runensteine, 6 Pergamente

« die Hexe, die Figur Dunkler Magier

« die 11 Karten “Pergament des Schwarzen Archivs”
mischen und verdeckt 6 davon bereit legen; die 5 ub);lgen
Karten kommen aus dem Spiel

o die 3 Legendenkarten “Ein lange gehutetes Gehelmms

Weitere Vorbereitungen:
o Stellt Gors auf die Felder 2, 17 und 24, emen Skral auf

Diese Legende besteht aus 17 Karten:
Al, A2, N,
11 Karten “Pergament des Schwarzen Archivs”
3 Karten “Ein lange gehiitetes Geheimnis”

Lest jetzt weiter auf Le

Erwiirfelt mit einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel
(1er) die Position von 2 der 3 Heilkrduter und von 5 der 6
Runensteine. : ﬁ;{z .
Es war ein warmer Fruhlingsmocgen, und nur wemgﬁ{rea—
turen streiften iiber die Ebenen, als ein Bote des Konigs die
Helden erreichte.
Melkart, der Bewahrer, war noch vor dem Morgengrauen in
der Rietburg erschienen und hatte Konig Brandur um Hilfe
gebeten. Doch hatte der Oberste der Bewahrer dem Konig
nicht sagen wollen, welche Gefahr seinem Volk drohte.
| T “Schickt Eure mutigsten Helden”, hatte Melkart gesagt, ehe
Das Gehelmnis des Verlassenen Tt : er sich rasch wieder auf den Weg zum Baum der Lieder
Das Schwarze Archiv ) Bl machte. “Und verliert keine Zeit!”

Aufgabe:

Ein Held muss den Baum der Lieder (Feld 57) errexcheii
Sobald ein Held seinen Zug auf Feld 57 beendet, wird /dle
Karte “Ein lange gehiitetes Geheimnis 17 vorgelesen

Die Helden miissen dle Burg verteidigen.

Stellt jetzt eure Hi 1
entsprechen. Der Hela
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Als der Held den Baum der Lieder erreicht hatte, eilte ihm
Melkart entgegen. “Endlich! Ich fiirchtete bere;ts, Thr wiir-
det nicht kommen. Folgt mir’, sagte er und | ' hri ederz Hel-
den ins Innere des Baumes. Hier war das gro f§ re
Bewahrer. Zahllose Pergamente und Schriftrollen n /
Wissen vergangener Tage wurden sorgsam gehiitet.
“Thr kennt unser Archiv?’, fragte Melkart und fuhr fort,
ohne auf eine Antwort des Helden zu warten. “Es gibt noch
einen weiteren Ort, an dem wir das Wissen vergangener
Zeiten bewahren. Doch nur sehr wenige haben j Je davon
gehort, denn es ist das Schwarze Archiv. In ihm sind jene
Schriften aufgehoben, die nicht gelesen werden sollen.
Dunkle Geheimnisse und Spriiche, und selbst den Bewahr-
ern des Schwarzen Archivs ist es nicht gestattet, die Perga-
mente zu lesen.” Eine dunkle Ahnung ergriff den Helden.
“Der alte Turm im Grauen Gebirge diente unseren Vor-
Jahren als Aufienposten, doch wurde er schon vor Iangev-
Zeit aufgegeben und die Andori kennen ihn seither nur als
den Verlassenen Turm ", fuhr Melkart fort. “Aber

Volk hat den Turm nie wirklich verlassen. In ihm kﬁndet
sich das Schwarze Archiv. Wir haben dieses €ehemmis
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Legt Pergamente auf die Felder 37, 50 und 60 und auf die
Buchstaben G, I und K der Legendenleiste.
Hat der Erzéhler bereits den Buchstaben “G” erreicht,

.",,: ND @ ; SO wird dieses Pergament auf das Feld 30 gelegt. -
VD \ Kw- A= “Helft uns, die gestohlenen Schriften wieder ins Schwarze

1. Fan-Legenden-Wettbewerh

Archiv zuriick zu bringen’, sagte Melkart. “Doch seid auf
der Hut, denn die dunklen Geheimnisse bergen eine Macht,
die Unheil tiber Euch bringen kann.

Findet Varkur, und haltet ihn auf. In seinen Héinden kann
die Magie des Schwarzen Archivs unseren Untergang be-
deuten. Seid vorsichtig, denn der Dunkle Magier ist listen-
reich. Er erscheint hier und dort, sagt man, seit er die Per-
gamente bei sich trigt.”

Legendenziel:
Die Helden miissen alle Pergamente einsammeln und zum
Schwarzen Archiv im Verlassenen Turm (Feld 83) zuriick-
bringen, bevor der Erzihler den Buchstaben “N” der Le-
gendenleiste erreicht. Die Helden miissen Varkur finden
und besiegen, bevor der Erzahler den Buchstaben “N” der
Legendenleiste erreicht. Sobald Varkur besiegt wurde,
wird der Erzihler sofort auf den Bnchstaben “N” der Le-
gendenlpisqe voggeruckt :

- Dxeﬁeldeﬂ ﬁss

Lest:jét'zt weiter auffdéf [
“Ein lange gehiitetes Gehe

Die Pergamente

Betritt ein Held das Feld, auf dem ein Pergament liegt,
muss er seinen Zug beenden und das Pergament aufneh-
men. Die Pergamente werden auf der Heldentafel auf dem
Bereich abgelegt, auf den auch Gold gelegt wird. Emheld
kann also beliebig viele Pergamente mit sich fithren.
Erreicht der Erzahler einen Buchstaben, auf dem ein Perga-
ment liegt, erhalt ein Held der Gruppe das Pergament und
legt es auf seine Heldentafel. Entscheidet gemeinsam, wel-
cher Held das Plittchen nimmt. Immer wenn ein Held ein
Pergament (vom Spielplan oder von einem Buchstaben der
Legendenleiste) aufgenommen hat, wird sofort die oberste
Karte “Pergament des Schwarzen Archivs” aufgedeckt und
vorgelesen. Alle 6 Pergamente miissen am Verlassenen
Turm (Feld 83) abgelegt werden. Der Turm kann nur von
Feld 65 aus erreicht werden. Der Schritt von Feld 65 auf
Feld 83 (oder zurtick) kostet einen Helden 2 Stunden auf
der Tagesleiste. In dieser Legende konnen beliebig viele
Pergamente auch von einem Falken transportiert werden

Der Dunkle Magier Varkur

Varkur hat 15 Willenspunkte und bei 2 Helden 20 bei
3 Helden 30 und bei 4 Helden 40 Stirkepunkte.
Varkur begm.ngden Kampf mit 3 roten Wurfe]n Glex(:he

auf den Buchstaben “W de

Varkur kann mit Kreature 3 ~Ee1d steﬁen
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%

Das Geheimnis des Verlassenen

Tur

| vorwirts. Erreicht er dadurch den Buchstaben “N” der

Ein Held wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus- )
wirkung vor: -

[Z]@ Bis zum Ende des Tages, an dem dieser Zau-
bertrank gefunden wurde, darf jeder Held fiir 1 Stunde
{ auf der Tagesleiste bis zu 2 Felder weit laufen.

@@@ Bis zum Ende des nichsten Tages

| kostet 1 Schritt jeden Helden 2 Stunden auf der Tages-
leiste.

Ein Held wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus-
wirkung vor: -

E]@ Der Erzéihler wird beim ndchsten Sonnenauf- |
 gang nicht bewegt. i

@@@ Der Erzahler riickt sofort um 1 Feld

o

L Legendenleiste, ist die Legende sofort verloren.

- BT o \ ST ~“~— =
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Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwurfel und liest dle Aus-
wirkung vor: .

E]E] Jeder Held darf seinen Zeitstein sofort um bis | -
zu 3 Stunden zuriicksetzen.

@@@ Jeder Held muss sofort seinen Zeit-

stein um 3 Stunden vorriicken. Erreicht ein Held

| dadurch die 7. Stunde, darf er entscheiden, ob er fiir
jede noch vorzuriickende Stunde die Willenspunkte
- | abgeben will oder seinen Tag beendet.

T

-Zaubcrspruch der
Schwachung

Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwurfel und liest d1e Aus-
wirkung vor: .

BE] Bis zum Ende des Tages, an dem dieser Zau-
berspruch gefunden wurde, wird bei einem Kampf ge- |
gen eine Kreatur der rote Holzstein zur Markierung der

Stiirkepunkte um 1 Feld nach links verschoben.

gl N

; @@.@ Bis zum Ende des Tages, an dem der

Zauberspruch gefunden wurde, wird bei einem Kampf |
gegen eine Kreatur der rote Holzstein zur Markierung
der Sta.rkepunkte um l Feld nach rechts verschoben
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Z_'aubcrtrank der
Star =

Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus—-

wirkung vor:

E]E] Ieder Held erhalt sofort 1 Starkepunkt

@@.@ Die Heldengruppe verliert sofort so
viele Starkepunkte wie Helden zur Gruppe gehoren.
| Haben alle Helden nur 1 Stirkepunkt, geschieht nichts.

D‘i‘_c Magic der

Srgessenen RKunen

Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest dle Aus-
wirkung y vor:

B@ Deckt sofort alle noch nicht aufgedeckten Ru-
nensteine auf. Die Heldengruppe darf sich danach 1be-| -
liebigen der Runensteine vom Spielplan nehmen. Ent-
| scheidet gemeinsam, wer den Runenstein erhilt.

T

f @@@ Entfernt alle Runensteine vom Spiel-

plan und von den Heldentafeln und mischt verdeckt |
alle 6 Plittchen. Erwiirfelt dann wie zu Spielbeginn mit |
- | einem roten (10er) und einem Heldenwiirfel (1er) die |
| Position von 5 der 6 Runensteine.
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Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwurfel und liest d1e Aus-
wirkung vor: .

[3@ Jeder Held darf sich sofort kostenlos 1 be-
liebigen Gegenstand von der Ausriistungstafel nehmen
(keinen Trank der Hexe).

@@@ Die Heldengruppe muss sofort so viele

| Gegenstande (nicht den Trank der Hexe) auf die Aus-
| riistungstafel zuriicklegen wie Helden zur Gruppe ge- |
horen. Dies gilt fiir alle Gegenstande auf den Helden- |
- | tafeln und fiir Gegenstande, die von den Helden oder
| durch Ereigniskarten bereits in vorangegangenen Spiel- |
| ziigen auf dem Spielplan abgelegt wurden.

E: Z’aubcrtranl( des
starken Wi”cns-

Ein Held wurfelt mit 1 Heldenwurfel und liest d1e Aus-
wirkung vor: .

‘ BE] Ieder Held erhilt sofort 5 Wlllenspunkte.

@@.@ Jeder Held verliert sofort die Hilfte |
seiner Willenspunkte. Bei einer ungeraden Anzahl darf
| zugunsten des Helden abgerundet werden.
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‘ > Di_c Magic des
. unclu‘rchclringlichcn
b Nebel

Ein Held wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus-
wirkung vor:

belplattchen aufdecken.

@@@ Alle Nebelplittchen (auch die bereits

aktivierten und vom Spielplan entfernten!) werden ge-
| mischt und erneut verdeckt auf die Flussuferfelder mit
Nebelzeichen (Kreis) gelegt. -+
- | Wurde die Hexe bereits aufgestellt, bleibt die Figur auf |
| dem Spielplan stehen. Das Plittchen, das den Trank der
| Hexe zeigt, wird aussortiert, und das Feld mit der Hexe |
| erhilt kein Nebelplattchen.

Felder, auf denen Helden stehen, bleiben ebenfalls frei.
Die tibrigen Plattchen werden dann in den Wachsamen |
| Wald gelegt (Felder 50, 51, 52...). i
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E]@ Die Heldengruppe darf sofort 3 beliebige Ne- i
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Za'ubcrspruch c]crA"

agiséhcn Brunne

Ein Held wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus-
wirkung vor:

aufgefrischt. Legt danach je 1Gold auf jeden der Brun-
nen. Ein Held, der einen Brunnen leert, erhilt zusatz-
lich zu den Willenspunkten auch das Gold. Kommt ein
Brunnenplattchen durch ein Ereignis aus dem Spiel,

| wird auch das Gold entfernt.

@@@ Entfernt alle Brunnenplattchen vom o

- | Spielplan und legt alle 4 Plittchen (also auch die be- .
| reits durch Ereignisse entfernten) auf das Brunnensym-| -
bol des Sonnenaufgang-Feldes. Bei jedem Sonnenauf- |
gang wird 1 Brunnenplattchen (mit der farbigen Seite
nach oben) vom Sonnenaufgang-Feld zuriick auf den
| Spielplan gelegt. Die Gruppe entscheidet gemeinsam,

auf welches Brunnenfeld das

Plittchen gelegt wird.
- T L o
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E]E] Alle bereits geleerten Brunnen werden sofort | l
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Das Geheimnis des Verlassenen
Das Schwarze Archiv

| die Taverne (Feld 72) gestellt.
R 4 v

Die Magle der
scheimen Ffaclc

Ein Held wiirfelt mit 1 Heldenwiirfel und liest die Aus-
wirkung vor:

E]@ Jeder Held darf seine Figur sofort auf ein be-
Lliebiges Feld seiner Wahl stellen.

@@@ Jeder Held wiirfelt mit 1 schwarzen

Wiirfel und addiert den Wiirfelwert zur Zahl seines ak-
| tuellen Feldes. Die Summe ergibt die Zahl des Feldes,
auf das der Held seine Figur stellen muss. Ist die ermit-
telte Summe grofer als 72, wird die Heldenfigur auf

Mit den folgenden Anderungen kann der Schw‘féﬁgkcxts-
grad der Fan-Legende “Das Geheimnis des Verlassenen
Turms - Das Schwarze Archiv” variiert werdd;,

Maochtet ihr den Schwxerlgke’ltsgrad etwas s

...erhaltet ihr zu Beginn des Spiels 5 Gold, oder...

...ihr erwiirfelt am Anfang zusitzlich die Position von
2 Trinkschliduchen, oder...

...wahlt die Karten “Pergament des Schwarzen Archivs”
aus, mit denen ihr spielen wollt, oder...

...fithrt die positiven Auswirkungen der Karten “Perga-
ment des Schwarzen Archivs” auch dann aus, wenn ihr
eine (] gewiirfelt habt.

Mochtet ihr den Schwierigkeitsgrad etwas erhohen...

..beginnt ihr das Splel ohne Gold und Ausrustungsgegen-'
stinde, oder...
...ihr spielt mit 7 Karten “Pergament des Schwarzen M~ S
chivs”. Legt dazu auf das Pergament auf dem Buchstaben
”G” der Legendenleiste zusatzlich ein Sternchen. Errexcht.
der Erzahler dlesen Buchstaben, legt ihr em ber ;
m

 Heldentafeln (alsu-m
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Das Gehelmms des Verlassenen

Das Schwarze Archiv

Das Geheimnis des Verlassenen
Das Schwarze Archiv

Mit den folgenden Anderungen kann die Fan-i‘.egende “Das
Geheimnis des Verlassenen Turms - Das Schwai“@Archtv
auch von 1 Person allein gespielt werden. '

w‘(’

Sind Angaben (Ereigniskarten, Kosten fiir den Trank der
Hexe usw.) von der Spielerzahl abhingig, zahlen fiir dich
immer die Werte fiir 2 Spieler.

Ausnahme: Sind Angaben auf den Karten “Pergament des
Schwarzen Archivs”abhingig von der Anzahl der Helden
in der Gruppe, zéhlt fir deine Gruppe auch nur 1 Held.

Alle Régelungeri und Anweisungen der Legendenkarten
gelten auch fiir 1 Person, bis auf folgende Anderungen :

« Dein Held startet auf der Burg mit 2 Gold, 4 Starkepunk
ten, 7 Willenspunkten und 1 Fernrohr.

+ Auferdem erhiltst Du noch 1 Schild oder 1 Bogen ¢ oder
1 Helm oder 1 Falken.

« Ersetze die goldenen Ereigniskarten durch d1e sﬂbernen

. D1e 8.,9. und 10. Stunde kosten dich keine lelens-
punkte ;

« Der Dunkle Magxet Varkur hat nur 10 Starkepunh;

Die Funktion des Falken dndert sich im Soloiglel

Du kannst den Falken 1x pro Tag einsetzen, um'éine&klel-
nen Gegenstand oder Gold von einem beliebigen Spielplan-
feld einzusammeln. Das konnen auch Pergamente, Heil-
kriuter oder Runensteine sein (verdeckt oder offen). Nebel-
plattchen kann der Falke nicht aktivieren oder aufdecken.

Mochtest du den Schwierigkeitsgrad etwas senken...
...legst du zu Beginn der Legende 1 Bauernplittchen mit der
Schildseite nach oben in die Burg neben die 3 Schilde fiir

2 Spieler, oder...

...der Falke darf auch Pergamente zum Schwarzen Archiv
im Verlassenen Turm (Feld 83) bringen. Nutzt du diese
Moglichkeit, kommt der Falke danach jedoch sofort aus
dem Spiel, oder...

...das Feld, auf dem Varkur zu finden ist, wird nur bei der
ersten Anweisung einer Karte erwiirfelt; danach bewegt
s1ch der Dunlde Magier nicht mehr. :

Mochtest du den Schmengkeltsgrqd etwas erhoheﬂ... ot
...erhalt der Dunkle Magler Varkur 14 Starkepunkte,&der.
die
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