Hinweis:

In der folgenden Legende misst ihr ,,den Schatz des Nordens” finden. Doch leider weil} niemand so
recht, was dazu gehoért und was nicht. lhr werde eine Menge Geriichte héren, von irgendwelchen
Tollen Gegenstanden mit tollen Eigenschaften, die ihr euch von nutzen machen kénnt. Doch solltet
ihr diese natiirlich nicht benutzen, wenn sie zum Schatz gehoéren. Solltet ihr dies tun, ist die Legende
damit quasi sofort verloren (nur wisst ihr das zu diesem Zeitpunkt noch nicht).

Damit ihr nicht vollkommen Ratlos seid, werden im Spielverlauf 3 Karten namens , Altes Gedicht”
vorgelesen, welche Hinweise enthalten. Im Gegensatz zu liblichen Andor-Legenden wird euch hier
aber nicht eindeutig gesagt, was ihr nun benétigt. Die Gedichte sind jeweils ein Ratzel, welches euch
einen Gegenstand nennt, der zum Schatz gehort und einen, der nicht dazu gehért. Von den 6
Gegenstdnden, die ,,Gerlichteweise” zum Schatz gehéren, gehéren also nur 3 wirklich zum Schatz.

Wenn ihr die Ratzel 16sen kénnt, wisst ihr, welche Gegenstdande ihr einsammeln musst und auf
welche ihr verzichten konnt oder welche ihr benutzen kénnt. Wenn ihr euch nicht sicher seid, weil ihr
eines der Ratzel nicht |I6sen konnt, dann konnt ihr auch 4 Gegenstande zum Schatz legen (oder auch
alle 6). Sofern am Ende dort alle 3 richtigen Gegenstande liegen, ist das kein Problem.

In dem .pdf , des Ratzels Losung” werden die Ratzel erklart, was sie bedeuten und wie man drauf
kommen kann. Manches wird euch einfach fallen, manches Schwer. Doch mit dieser Erklarung sollte
jeder verstehen, warum die Losung genau so aussieht.

Und jetzt viel Spass mit meiner Legende
Leuler

WICHTIG: Diese Legende ist nur mit 4 (oder mehr) Helden Spielbar!



Fuhrt zunichst die Start-Anweisungen auf der Karte
»Checkliste Nord-Spielplan” (mit folgenden
Anderungen) aus: - "{ ,
Sortiert aus den Windkarten alle Sturmkalrtén'ﬁéraus
und bildet mit ihnen einen separaten, verdeckEén
Stapel. Im Folgenden wird zwischen Windkarten und
Sturmkarten unterschieden. Nachts wird immer eine
neue Windkarte aufgedeckt. : '
Sortiert aus den Nebelplattchen einen Gor und

»-2 Willenspunkte” aus. Beim Verteilen bleiben die

Felder 52 und 55 frei.

Legt zusatzlich folgendes Spielmaterial bereit: 3
Das Giftplattchen, die Truhe, die Schmuckkette,.':.,

7 Edelsteine (aus dem Grundspiel, darunter deh;s-er
Edelstein), den schwarzen Kristall, die 3 Fasser, den
Sturl_{_nschild, die 3 Nord-Brunnen, die Nord-
Kreaturenplittchen, einen Markierungsring sowie
d|e Sptelﬁgu,ren Unbekannter Krleger und dle Nixe

Stellt die Figur Merrik auf das Schiff. Solange ihr
ihn an Bord habt, diirft ihr auf bzw. tiber die
Klippenfelder fahren. "%

X
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Legt die Nord- Kreaturenplattchen gemlscht be?elt
Legt den Markierungsring auf das Wrack- Symbol auf
dem Sonnenaufgangsfeld. Bei jeden Sonnenaufgang
wird an dieser Stelle ein Kreaturenplattchen auf-
gedeckt und ausgefihrt. ; ‘
Anweisungen zu Wrackplattchen werden in dieser
Legende ignoriert (nehmt die Wrackplattchen aus
dem Spiel.)

Erwiirfelt mit 2 weillen Wiirfeln die Position von 3,
Gaben des Nordens und von 2 verdeckten
Heilkrautern. Legt verdeckt je einen Runenstem auf
die Felder 74 103 107, 76 und 55.

Sorti‘ért aus den Nebelpléttchen des Grundspie‘ls'die
Hexe und das Gold aus Wiahlt 4 zufalllge verde(;kte
Nebelplattcf%t”gnﬂ mlsght un,ter dlgséglnes dg{
Gold Nébelp chen. Legt diese 5 [ﬁeb lp}f' tche
verdeckt auf die Feldgé:_de:’ ct é‘%@\% (
(Felder 52, 55, 57,59,60)
Lest nun weiter auf Legen e




In ruhigeren Zeiten, bevor die Helden aus dem Norden
zurtickkehrten, erreichte sie eine Nachricht ihres
Freundes Kram, des neuen Herrn von Cave?n
»,Meine Freunde. Selt dem ich Zugang zu all'en o ;
Geheimnissen von Cavern habe, habe ich so manche
Schrift gelesen. Es heifSt, in alter Zeit, habe es nur
einen Schatz gegeben, der dem des Zwergenreiches
gleich kam. Dies war der Schatz von Varatan oder
besser bekannt als ,,der Schatz des Nordens”. Er soll
unglautzliche Macht besitzen, mit dessen Macht wir
Cavern, Andor, Hadria und alle freien Vélker fiir
lange Zeit beschiitzen kénnten. Laut den Aufzeich-
nungen muss man den Schats, der sich nach dem
Niedergang Varatans Reichs im gesammten Norﬂén
verteilt haben soll, in seine alte Festung bringeh:'im’cl
dort j jene alten Worte sprechen, die auf dlesem 7
Pergament stehen Doch nennen die Schrlften mcht
genau was zum Scbatz gehort Doch solltet lhr es

Herz[fchst‘ B
, Vg
Kram, Fiirst von Cave

Lest nun weiter auf LegEndenkarte 04>

Ein Held bekommt ein Pergament.

,Von dieser Legende habe ich schon maf;@twas
gehért” sagte Merrik, der im Norden SChd;}?WQI";{
herumgekommen war. ,,Laut dem, was ich gehért
habe, soll ein roter Edelstein und eine alte
Goldmiinze zu diesem Schatz gehéren. Doch ob
dies Stimmt, kann ich euch leider nicht sagen...
Aber die Leute von Werftheim und mein Freund
Grenolin wissen eine Menge dariiber. Zumindest
die Geriichte... von dem Gold und dem Edelstein
aber kann ich euch berichte: Von dem Gold
behauptet man, dass es an der Kiiste im
wachsamen Wald versteckt sei und der Edelstein«{'
soll s:ch im Gebirge um Sturmtal, der Heimat der
Taren beflnden

Legt verdeckt die 7 Edelsteme auf alle Felder der
Taren Insel im Oste‘n auBer 114;104 und 76. Wenn




Ist es der 6er-Edelstein kommen alle anderen
Edelsteine aus dem Spiel und der 6er- Ede;lstein
bleibt auf dem Feld liegen und kann von e}nem
Helden elngesammelt werden. (Sollte eine Kreétur
auf einem Feld mit Edelstein stehen, so kommt der
Edelstein NICHT aus dem Spiel.)

Nehmt alle (bis auf eine) 5er-Goldmiinze aus dem
Spiel. Wenn im Nebel im Wachsamen Wald die
Goldmiinze gefunden wird, legt die 5er Goldmiinze
auf dieééé Feld (fir ,,normales Gold“ stehen euch in
dieser Legende also nur ler und 2er Miinzen zur
Verfligung.) Verlang ein Nebelpldttchen, dass man
eine Ereignisskarte aufdeckt, so zieht eine _"f,,.ﬂ
Sturmkarte und fiihrt die Anweisdngen aus. , :

,Auch mit den Muscheln soll es irgendwas duf-sich
haben. Doch das habe ich nur so nebenbel geh&rt
fugte Merri noch hlnzu e ik B

mit diesen Legendt'ﬂ _‘ ten.)
Lest nun weiter auf Legender

Der Edelstein und die Miinze kénnen mit dem auf-
gedrucktem Wert als Geld benutzt werden. Dies ist
aber nur ratsam, wenn sie nicht zum Schatz gehoren
da diese Legende sonst nicht mehr zu gewmneg ware.
Auch alle weiteren Gegenstinde die zum Schat;*
gehoren kénnten haben eine Fahigkeit, die man
benutzen kann. Aber auch diese sollte man nur
verwenden, wenn man sich sicher ist, dass man den
Gegenstand nicht fiir den Schatz benétigt!

Stellt Grenolin auf Feld 102. Sobald ein Held ihn
erreicht lest die Karte ,,Die Geschichte des Barden*
vor. Nehmt Grenolin anschlieRend vom SpieIpIén.
Sbald ein Held Werftheim (Feld 100) erreicht, lest
die Karte ,,Dle Geschichte des Schiffsbauers” vor
Legt jeweils ein Sternchen zur Ermnerung dazu

Aufgaben:
1) Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm smken ;
2) Ihr musst herausflnden weIche Gegenstande zum

erreicht. =
Lest nun weitere an Legende



Sobald ein Held auf Feld 107 steht und alle zum
Schatz gehérenden Gegenstdnde (incl. Pergament)
auf dem Feld abgelegt wurden, lest die K%e ,der
Schatz des Nordens” Sollten zu diesem Zeltpu'hT(t
nicht die Richtigen Gegenstande (d.h. es fehlt emes)
auf dem Feld liegen, so ist die Legende verloren.

Im Inventar dirfen sich zu diesem Zeitpunkt nur
Gegenstinde befinden, die nicht zum Schatz gehéren.
Wahrend die Karte vorgelesen wird, ist das ablegen
und aufnehmen von Gegenstdanden verboten.

Stellt je einen Nerax au | und IV, sowie einen Gor
auf Feld 74.

gnr

Jeder HeId startet mit 3 Starkepunkten. Stellt aHe
HeIdenflguren auf das Schiffstableau. Wiirfelt mJt
emem__schwarzen Wiirfel und stellt das §ch|ff auf das

Feld, wo der entsprechende Wiirfel abgebildet ist.

Bestlmmt mit den ¢
Helden, der das Spiel bé

,Meine Freunde” sagte Merrik ,,Ich habe eine
Bitte: Ich bin einst in den Norden gefahren um hier
alles : 1.;. 7

: e . A
zu kartogrdphierén. Doch diese Aufgabe habe ?éii _
ldngst erledigt. Nun bin ich nur noch hier um die
Geriichte zu u'berprﬁfen und mich mit eigenen
Augen von der Existenz der Nixen zu iiberzeugen —
kénnt ihr mir helfen? Und wenn die Geriichte
wirklich stimmen, kann Sie auch euch behilflich
sein.” :

Erwirfelt mit einem schwarzen Wiirfel auf
welches Feld die Nixe Irja gestellt wird. Wenn |hr'
mit Merrik an Bord dlese Stelle errelcht lest dle,
Karte ,, D|e lee Irja“ vor. .

Aufgabe v : £ _
Dle Karte ,,D|e ere1rja muss aufgedeekt wov‘den




Spatestens jetzt muss der Schatz des :Noﬁd“te%au?

Feld 107 liegen. Wenn dem nicht so ist, " yle i AR

Legende nun verloren!

s - . ] 1 .i S o ‘5- e
Andernfalls lest nun die Karte ,Der Schatz des‘!_»”i' -
Nordens” vor. X

(Wurde die Karte~,,Der Schatz des Nord_ens” schon
vorgelesen, konnt ihr diese Karte ignorieren.)

Die Legende ist gewonnen, wenn...
.. Der Barde nicht auf Null Ruhm gesun
.. Merrik zur Nixe Irja gebracht wurde,
und e e

.. der unbekannte Krieger besiegt wurde. :

Obwohl die Helden auf Varkurs List here/ngefallen
waren, konnten sie doch die gesamte Region des
hadrischen Meeres vor dem unbekannten Krieger
schutzen Und auch das Geheimnis des ,,Schatz des
Nordens’ war geliiftet und konnte fortan in

Liedern besungen werden.




,Natiirlich kann ich euch etwas tiber diesen Schatz
erzéhlen. Doch sind dies allenfalls Gerl'l'cb;e‘ Wenn
ihr genaueres erfahren wollt, miisst ihr zut Baum der
Lieder. Die Gelehrten dort kennen eines jener a‘ﬂ‘en
Gedichte, die keiner so Recht versteht. Eines d/eser
Gedichte kann ich selbst und meine Geschichten will
ich euch natiirlich auch erzihlen...“

N

Legt ein Stern und ein Kreaturenpléttchén auf den
Baum der Lieder (Feld 57). Sobald ein Held dort
ankomrﬁf fUhrt ihr das Kreaturenplattchen aus.
Lest anschlieRend eine der drei Karten ,Altes -
Gedicht” vor.

Stellt einen Nerax auf Il und deckt ein
Kreaturenplattchen auf.

Lest 2 der 4 Karten ) Geriichte um den S;héfz.f’

»Ich habe einige Gertlichte um diesen Schdf‘z"%;"
gehdrt. Hier kommen schliefSlich a/lerhand Leute
vorbei. Doch kann ich euch auch nicht gen ;
sagen, was nun der Wabhrheit entspricht und wﬂs'
nur Seemannsgarn ist. Doch habe ich gehért, es b ]
gdbe eine Inschrift in den Ruinen der Festung von
Klippenbach. Vielleicht hilft euch das ja weiter.”

Legt einen Stern und ein Kreaturenplattchen auf
die Ruinenstadt (Feld 107). Sobald ein Held auf
diesem Feld steht fiihrt ihr das
Kreaturenplattchen aus. Lest anschlieBend eine
der drei Karten , Altes Gedicht” vor.

Stellt einen Meerestroll auf Il und deckt
anschl'r,él’iend ein Kreaturenplattchen auf..

Lest nun 2 der 4 Karten ,Geriichte um den ;

Schatz” vor.



Der Ort, wo es gewonnen ward, ‘
Vom Gegner jener bééen_.Art; .
Des alte‘n Kc')'nigs grdﬁfér Feind,

Nicht Bem nicht Fu/§ ist dieser Ort, g
Doch ,ahnllch ist das ‘suchte Wort. S
Die Schwiiche dieses Feindes ist : AR

Ein Teil des Schatzes mit Gewiss!
5 %‘;-_

Der schnod‘é" Mammon misst den Wert, &

.

von Allem was man einst begehrt

_’;ld;.o‘:A 7

=
peol)

Uber die Narne Weit,
Zu Hohlen tief aus alter Zeit.
Da ziehn wir hin o
da chkt;é?ewinn.

Des neuen Fiirstens Reich,
mit einem einst geheimen Teich. N
Hier suchten wir des Schatzes Part, T

einen ZwiIIing gleicher Art.
S

Die glelchen Leute aus dem Weste,

An emem Schmuckstuck kein Int resse

Mlthrll wa[d es nicht gewesen
der I-Léndl r es nur aufgelesen



Das eine hiibsche Ding, L

die kleinen Leute oft besing” ‘IS‘?»:
Seit langem sie es aufbewahren *g&_@_ .

bekommen einst vom Volk der Taren. 5T

An seine Frau einst als Prasent

Varatan es um sie hangt 5

Nach ihrem Tod er sich nicht konnt trennen
,Mein Schatz” er wollt es fortan nennen.

lhren Tod er nicht verkraftet hat

bei ihr sein mit aller Macht

Die Ta_rerjihn davor bewahrten : ‘
das Zeug ihm niemals gaben. ' .

»Vielen Dank meine Freunde. Mein gréfSter ﬁ‘? %

Wunsch ist in Erfiillung gegangen! Ich we,[de bei g
Irja bleiben, doch es sieht so aus, als ob sie uch

wirklich helfen kann!“ - e

)

Entfernt den Markierungsring von dem
Sonnenaufgangsfeld. Am Morgen wird nun kein
Kreaturenplattchen mehr aufgedeckt. Wenn der-
Erzdhler das Feld V noch nicht erreicht hét,'1egt
dort ein Kreaturenplattchen ab. Sobald der
Erzahler dieses Feld erreicht, wird es aufgedeckt
und-ausgefuhrt.

7

Nehmt Merrlk vom Schlff Von nun an kénntihr
nicht mehr lber die Klippen fahren. Stellt Merrlk ‘
auf der Legendenlelste 2 Felder weiter als der :
Erzahler Sobald der Erzahler dieses Felderrelcht '

N




ACHTUNG: Dies ist eure letzte Chant@ dle
Richtigen Gegenstinde auf Feld 107 Xg&é}_
abzulegen. Die Helden, die nun auf dem Feld
sind dirfen noch ein letztes Mal Gegenstdande
auf oder ablegen. Sobald ihr die 2. Karte ,Der
Schatz des Nordens” aufdeckt ist dies nlcht
mehr moglich!

Wenn |_hr fertig seid, lest den 2. Teil der Karte
,Der Schatz des Nordens".

Auf Feld 107 missen nun mindestens fdlgendé
Gegenstande liegen: der schwarze Krlstaﬂ der
6er-Edelstein, die Schmuckkette und das_. :
Pergament. Sollte mind. einer dieser Gegen’stéﬁfe
fehlen ist die Legende verloren. 3

Die Erde bebte, als einer der Helden den Spruch

auf dem Pergament vorlas. Der Schatz begann
aufzuleuchten... Das Licht wurde immer heller und

als es w_[gder nachliefs, war der Schatz :
verschwunden und vor ihnen stand ein ihnen
unbekannter Krieger in dunkler Riistung. Seine >
Augen fuhkelten finster und er erhob sein Schwert, =

lhr seld so Ie;cht hinter’s Licht zu fuhren # Sagte"
eine Stfmme Die Helden kannten Sie, doch
konnten sie ihren Urheber nicht sehen. Sie .*' Z:
'erkannten was pasﬁert war: Sie waremauf elaei ;

Lest nun dle Karte 1

A



< “‘—",:.'-\
Entfernt alle Gegenstande von Feld 107 (auch
jene, die nicht zum Schatz gehorten!) umi‘étéllt
dafir die Figur ,unbekannter Krieger” au'%s ;
Feld. :

ey
B S

Aufgabe: Die Helden missen den unbekannten
Krieger besiegen bevor der Erzahler das Feld Z
erreicht. : %

Der unbekannte Krieger besitzt 40 Starkepunkte.

Der unbekannte Krieger hat 5 Willenspunkte und ;
wirfelt mit einem weilRen Wiirfel pro Held, der.

ihn Angreift (maximal 5). Gleiche Wiirfelwerte _
werden addiert. '-':. ‘

Aufgrund seiner Starken Rstung verliert der : -
unbekannte Krieger nur ein Zehntel (aufgerunde-t)
der ejgentllchen W|IIenspunkte wenn er in elner -

wird"a;'r‘,\l':"rzéhle

e

»Es heifit die Silberzwerge haben eine Wertvolle
Kette in ihren Besitz gebracht, die zum Schaté :
gehéren soll. Von den Bewohnern Sturmtﬂs haben
sie es damals bekommen, als sie ihnen na?&de\
grofSen Flut, geholfen hatten das Dorf wieder e
aufzubauen. Doch werden sie diese nicht freiwillig
abgeben. AufSer ihr helft ihnen, den letztens ist
eines ihrer Schiffe gekentert und die Waren sind -
im Meer verteilt.“ :

Wiirfelt mit einem Schwarzen Wiirfel. Legt auf '
alle NICHT erwiirfelten Meeresfelder ein Fass.

Diese konnt ihr einsammeln, wenn ein Held auf' >
dem SChIff auf diesen Feldern steht. Wenn die 3 b
Fasser nach Silberhall (Feld 91) gebracht wurden, e
bekommt |hr 'zum Dank die Schmuckkette. g




,Dem Gerlicht nach, soll der Zwerg Garz"é"i!%'t‘

P

eine Wertvolle Truhe gefunden habe. E

ollte sie
einst bei den Sllberzwergen gegen andere '.
emtauschen ‘doch die Zwerge hatten kein E «%
Interesse,qnd niemand konnte Garz bisher %
zufrieden stellen. Doch wenn ihr ihm jene :
Muscheln bringt, welche fir die Zwerge immer
interessant waren, so kénntet ihr eine \C‘ha[lce
haben.” ' :

s

TR
Findet den Handelszwerg Garz und bringt ihm 3
Muscheln (der Wert ist egal). Im Gegenzug
erhaltet ihr die Truhe.

B

,Die Taren besitzen seit jeher eine Ph/ole mh&@ft
die sie gut verwahren und mit der sie s:ch ;
verteidigen wollen, wenn ihnen eine Uber r chht .
gegeniiberstehen sollte Doch dies war bi: )

der Fall. Sie wollen nichts haben, da sie alles 4}?~
haben, WaS_‘SIe Wiinschen. Doch einem Helden mlt_
reinem Herzen und viel Mut werden sie diese
Phiole bestimmt anvertrauen, wenn er einen edlen
Grund hat, wie der eure.” : i,

Ein Heldader 16 oder mehr Willenspunkte besitzt
und in Sturmtal (Feld 114) steht erhalt von den
Taren das Glft ek ;
Das Gift kann D Mal im Kampf (vor der Reaktion ,-;1 s
der Kreatur) elngesetzt werden. Wenn die Heldeﬁ




,Ich habe mal von einem schwarzen Kr/s‘talla&"
gehért. Doch ein Meerestroll soll das soguyannt’eA
,Drachenauge” aus der Ruinenstadt gekf

haben. Ob er ihn immer noch hat?* & ;_v

Stellt einéri-MeerestroIl auf die Drachenpranke
(die Klippe im Stid-Westen der Ruinenstadt (Feld
107)) und legt den schwarzen Kristall hinzu. Der
Meerestroll bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht.
Sobald er ‘besiegt wurde, erhdlt ein Held den
schwarzen Krlstall (und die Ubliche Belohnung).

>

Der schwarze Kristall kann von einem Heldenin
einer Kampfrunde eingesetzt werden. Er darf .{-';:-. j
dann fur dlese Runde Jeden seiner Wiirfel gegen ":;;

,Hallo, meine Freunde. Schén, dass wir uns-’ﬁ#eder
sehen. Ich habe euch eine Menge zu berighten

Ein Held kann Merrlk mit auf das Schiff n%en&z
Sobald er dort angekommen ist, kdnnt ihr W|edpi
liber Kllppen-FeIder segeln.

Irja hat Merrik eine Menge gezeigt. Er Igennt nun

B

auch die geheimen Quellen des Nordens.

Nehmt nun die 3 Nord-Brunnen und legt sie
(zufallig verteilt) auf die Felder 110, 74 und 103.
Ab dlesem Zeltpunkt glbt es 6 Brunnen auf der
KarteI '




