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Nachdem die Helden a'ie Fliichtlinge aus dem

|
ihnen der Sturmschild iibergeben. %aﬂe |
feierten ein grofes Fest.
Wein wurde gereicht und die Kinder Iachten, |
sangen und tanzten ausgelassen durch die
Gegend. Man schlug sich die Bauche voll, |
man entspannte. So wie auch unsere Helden...
"Wer will etwas zu trinken?", fragte ein |
extravagant gekleideter Zwerg. Doch bevor |
die Helden antworten konnten, schrie jemand
auf. Die Helden konnten sehen, wie der |
Hauptling der Taren schwankte. Sein Metkrug
fiel zu Boden und die goldene Fliissigkeit ergoss |
sich iiber den Boden. Der Hdéuptling sturzie |
Schreie brachen aus, die frohliche Sttmmung
verflog. Die Helden berieten, was zu tun sei: I
”Wm war das? Em F Iuch ? VerIe:cht wexﬁ die |

|

7", Vorbereitung: N
’ -Fiihrt die Nord-Checkliste aus |
S B -Legt ein Sternchen auf Z { |
-Stellt eure Heldenfiguren auf Feld l*v
-Stellt das Schiff an den Steg von Feld 73 |
-Stellt Merrik an Bord I
-Stellt Warx und Qurun bereit
-Stellt die Hexe bereit ' |
-Legt den Schliissel aus Sternenschild bereit
-Legt den Sturmschild bereit |
-Legt das Hadrische Stundenglas und einen |
4-er Edelstein bereit |
-Erwiirfelt die Positionen von den 3 Gaben
des Nordens, 2 Heilkriutern und einem Gor. |
-Stellt Meerestrolle auf I und IV und Nerax '
auf 111 und 79
-Vertex[t Je 1 Nord-Kreamrenplﬁttch 2 |
' |
l
I




Aufgabe:
Thr miisst Reka eine Botschaft
schicken. Dazu miisst ihr auf
Feld 57 gelangen und 7 Ruhm
abgeben. Zwei Buchstaben spiiter
wird die Hexe dort erscheinen.
Ein Held muss sich auf ihr Feld
begeben. Lest dann "Die Hexe" vor.
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Ausriistung: |

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten, ¥ |
Die Heldengruppe erhilt .

zusitzlich 3 Gold und 2 Starkepunkte I

Einer der Helden erhilt den |

Slutmschnld |

I

I

I

Held auf sie zu. Und erkldrte ihr diE]
Doch Reka schiittelte nur den Kopf ﬁd o
erkldrie: "Thr miisst den Urheb-" W
Sie wurde von einem Boten unterbrochen.
"Ein Monster bedroht Werftheim! Helfi
uns, bitte!

I
. |
Der Held auf Feld 57 erhilt einen Trank der
Hexe. Die Hexe wird auf Feld 57 gestellt, Sie |
kann mit einem Helden bewegt werden. |
Wenn sie im Kampf auf eurem Feld .
steht, konnt ihr 1-er zu 2-em und eure 3-erzu |
4-ern drehen. |
Stellt Warx auf Feld 6 des roten Wnrfels.
T I
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Warx sackte getroffen zusammen, und noch
wdhrend er in die Fluten glitt, fiel einem der |
Helden ein Schliissel in die Hand. W
Ein kalter Wind zog auf und die Held,
[frastelten. Ein Schatten fiel auf ihre Gesf

hatten einen Sieg errungen, doch waren sie ihrem
wahren Ziel nicht niher gekommen.

Als einer der Helden Reka um Rat fragte, |
erwiderte sie, dass der Held sie zu Varatans l
Festung begleiten solle; sie kenne den Schiiissel.

Und wisse vielleicht, wer den Héuptling verﬂucht |
hatte,

Einer der Helden, die gegen Warx gekﬂmp/ﬁ
erhilt den Scliissel. Dieser wird in der
Goldablage abgelegt und kann auch mit dem
Fallmn verschlclq;werden. ! q,,

Als der Held in der Fesmngsm:ﬂ&‘, mka
war der Himmel iiber und iiber mit
schwarzen Wolken bedeckt. Eine
gespenstische Stille lag in der Lufi.
"Unser Feind ist gierig. Er wird sich Eezgen |
Reka lief geradewegs zu einem Schrein und |
dffnete diesen mit dem Schliissel.

Thr kénnt euch jetzt zwischen einer leichten
und einer schweren Version entscheiden.
Deckt die jeweilige Karte auf und befogt,
was dort steht.



Im Schrein lag ein unscheinbares . |
Stundenglas. Reka streckte die H
aus und gab es dem Helden. "So, nur
sich der Feind bald zeigen. Er wxrd ein so

mdchtiges Artefakt sicher besitzen wollen."

Der Held auf Feld 107 erhilt das Hadrische
Stundenglas. Es kann einmal am Tag
benutzt werden, um einen Zeitstein um drei
Felder auf der Tagesleiste zuriick zu setzen
(s. Sternenschild).

Im Schrein lag ein kleiner schwarzer
Edelstein. Reka streckte die Hand danach
aus und gab ihn dem Helden. "So, nun wird
sich der Feind bald zeigen. Er wird ein 5o
mdchnges Artefakt sicher besitzen wollen."
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Der Held auf Feld 107 erhiilt das I

Drachenauge. Es wird in der Goldablage |

transportiert. Der Held, der es besitzt, erhiilt I
+2 auf sein endgiiltiges Kampfergebnis.

Der Bonus verfillt jedoch wieder wenn der |

Held es weitergibt. I
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I

I

I
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Es donnerte. Eine Stimme kreischte: "Varatans
Schatz gehort mir!" Und plétzlich s. eff eine der
schwarzen Wolken auf das Meer herab. Bﬁfd
wiirde sie es beriihren.

Wenn der Erzihler schon X erreicht

hat, dann stellt Qurun auf Feld 107.

Wenn nicht, dann stellt ihn erst auf

107, wenn der Erziihler X erreicht.

Aufgabe:

Besiegt Qurun bevor der Erzihler Z
erreicht. Er hat bei 2 Spielern 15, bei 3
Spielern 25 und bei 4 Spielern 35 Stiirke,
10 Willensp. und 2 schwarze Wiirfel.
Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.
Streifenmarder und Nixenstaub kénnen
nicht angewandtwerden Y
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Wichtig: '

Eine Legende von
To(a)st



