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Diese Legende spielt auf dem Nordplan! |

Fiihrt zunchst die Anweisunge%f der |
Checkliste ,Nord-Spielplan“ aus, _bﬁ.,_ihr die
Silberzwerge und die Taren vernachléassigen |
konnt.

|
- Erwiirfelt die Position vo2 Heilkrautern
und die deB Gaben des Nordens |
. Erwi{rfelt mit einem schwarzen Wiirfel die |
Position einesVrackplattchens.
- Legt dieNord-Kreaturnplattchen neben |
dem Spielplan bereit. |
- Stellt die FigurKenvilar bereit. /=
- Legt Sternchenauf die BuchstabeR, R; T |
und Z der Legendenleiste und aegld 113 |
- Stellt dieSchiffsfigur auf die Windrose und
die Helden auf"'adlSchlffstafeL, : |
1
|
|

ieFe prll und
M%i

Wahrend ihrer Reise iber das Meer erhielten
unsere Helden eine Botschaft aus Werftheim.
Sie sollten bitte sofort zur Halle ; _
Hafenmeister kommen, denn eine
Flaschenpost war an der Werft angeépult

Aufgabe: '
Fahrt nach Werftheim und besucht die Halle

|
|
worden. I
|
|
der Hafenmeister. :

¥
e
Jeder Held startet mit 1 Starkepunkt.

Die Gruppe erhalt 2 Starkepunkte, 3‘Gold Unc1

-elnen Schild. I

Dmé%‘% - i

ausgesl!'chte eI | beginnt.




Ein schreckliches Unwetter zogj!
brachte unsere Helden in Bedra
immer mehr Ungeheuer wetzte

- Fuhrt sofort eirNord-Kreaturnplatt
aus! g

- Legt je iweiNord-KreaturnplétIphen auf
die Buchstabe®, S, T,und V.

l

|

- Erwiirfelt die Position von einem ]

Wrackplattchen. |

- Legt je einWrackplattichen auf die |

BuchstaberR T und U. Sobald der Erzaﬂ‘i'er |

dlesemBuchstaben erreicht erwurfel 'ﬁ‘dessT
Posttlon ’

a4

?fz'a.

Auf ihrer Iangen Reise fanden Lﬂ*l-ﬂelden
einen weiteren Fetzen der Sch |
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Ein Falke aus Silberhall erreichte unsere
Helden. Ein weiterer Teil der Scp_atzkarte |
wurde von den Silberzwergen im%ﬁ;hatten des

Berges gefunden. =
%

P e chatz des Nort

e

|
|
|
|
|

Ist dies der letzte Teil der Karte, so Ie:sjc bitte|
weiter, ansonsten ignoriert den unteren TeiI!|

N o .’lr".-'_

Die Helden setzten alle Teile der Kart
zu,sj}_rg rka 1_.01[{@ der . n 2
Set_z'gnu‘ﬁ Kenvilar auf di '
(schrag tiber

Die Legende nahm eigutesEnde, wenn ...

- ... der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist
und
- ... Kenvilar besiegt wurde.

|

|
[ L vaght vige Unsere Helden hatten es geschafft. Sie hatterr
_ ﬁ!;\%ﬂs_chatz des No e, { den Schatz Kénig Varatans geborgen. Doch

R T ' i was war in der Truhe? |

Als unsere Helden sie 6ffneten, fanden sie nJ[
einen kleinen Zettel auf dem stand:
.Mut, Zuversicht, Tapferkeit und |
Freundschaft. Dies sind die vier Saulen mein e]ls
Reiches und mein gréRter Schatz. Bewahre
dies in deinem Herzen mein Freund.”

e Autor: FamJu -',,’ :
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.Meine lieben Helden ich habe euch
erwartet”, sprach der alteste der L |
Hafenmeister. ,Diese Flaschen[; t_wyrde |
kurzlich in unserer Werft angespdlt. Ich
glaube, dass es sich um einen Teil der Karte |
zum verloren geglaubten und sagenhaften I
. ) N Schatz des Konig Varatans handelt.”
' ”Qﬁﬁ-Schatz des - o' | Die Helden sahen sich den Inhalt der

; : . = \ Flaschenpost an und kamen zum selben
' Schluss. Doch wie sollten sie den Schatz mit 4;0
wenig Informationen finden? |

il

Aufgabe: |
Sucht alle Teile gt den
Schatz des N |
|
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Auch wenn die Muschel die unser Held fand
keine Perle enthielt, so war docf_l_etwas sehr
kostbares in ihr versteckt — ein Teil dqr Karte.|

e
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#ﬁ%s_chatz des N;

|
|
|
|
|

Ist dies der letzte Teil der Karte, so lest bitte
weiter, ansonsten ignoriert den unteren Teil!|

Die Helden sététﬂer,l, alle Teile der Karte
zusammer ] nF

Isan rkannten den Felse 'eder.'l







