Dlese Legende bes.teht aus 13 Karten:
01,02,03,04,Q,5,U, Z,
Werftheim 1&2, Ir]a 1&2 und
Varatans Wachter

Diese Legende spielt auf der Spielplan-Vorderseite
der Reise in den Norden, direkt nach der Legende 10. ‘

Wichti g‘ Die Mini-Erweiterung ,Nixe Irja“ und der |
Fanheld ,,Unbekannter Krieger* konnen | cht
eingesetzt werden. : ‘

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Checkhste
Nord-Spielplan aus. ‘

Anschlieflend legt ihr zusitzlich folgendes Material
neben dem Spielplan bereit: |
« Die Figuren Nixe Irja und Unbekannter Krieger,

3 Fasser, 2 Eisen und einen beliebigen Runenstein |
« verdeckt und gemischt: 6 Federplittchen und

9 Auftragskarten |

Weitere Vorbereitungen:

« Erwiirfelt mit zwei weiflen Wiirfeln die Pomnonen |
fiir die Gaben des Nordens

« Legt jeweils ein Fass auf die Felder 91, 100 und 114 |

+ Legt jeweils ein Eisen auf die Felder 91 und114.

s Legt 1 Sternchen auf die Buchstaben Q S, U undZ |

Nach den grausamen Enthiillungen Varkurs walkerl |
die Helden sofort die Riickreise nach Andor antreten,
als ein bisher unbemerktes Ordensmzéiwd die Helden ‘
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Schon hatte der Zauberer die volle Aufmerksamkeit der
Helden, ,Varatans Wiichter, eine gewaltige Maschine!” ‘
Gewichtiges Raunen brach die zwischenzeitlich '
eingetretene Stille. ,,Doch vermutlich we ﬁ nur noch ein |
Wesen von der Wahrheit - Varatans Geliebte: Irja“
Hektisch schaute sich der Zauberer um und entfernte
sich dann schnell, ohne ein weiteres Wort zu verlieren. ‘

Die Helden waren sich sofort einig, dass sie die Suche ‘

nach Varatans Wichter antreten wollten, aber dafiir

mussten sie erst mal mehr iiber diese geheimnisvolle

Irja herausfinden, denn sie konnten nicht glauben, dass |

es sich hier um eine noch lebende Person ﬁgandefn sollte.

Und so segelten sie auf ein weiteres Abenteuer durch die |

hadrische See.

Doch kaum hatten die Helden Hadria verlassen, |
rreten sie in einen verheerenden Sturm, der das
dﬁbeschudrgte und die Helden im weiten

chen Meer verstreute... ; |

Ermittelt mit einem roten Wiirfel den Standort der |
Aldebaran. Anschlieflend zieht ihr nacheinander ein
Heldenwappen fiir die Startpositionen der Helden: |

1, Held auf die Schiffstafel, 2. Held auf Feld 108, ] |
3. Held auf Feld 107, 4. Held auf Feld 60, 5. Hefd auf
Feld 102 und der 6. Held auf Feld 110~ |

diciMliBaran bescha&lgt.iit,
ﬂgsmalus von -1 Fger vom Wert

Wm rte abgezoge
jedoch nicht unter L



Wird der Schiffsmast ausgebaut, wird zunachst der
Malus abgezogen, bevor der Wert verd_(ﬁ:pélt wird. ‘
Legt zur Erinnerung ein Sternchen auf die Windkarte.

Klippen kénnen zunichst nicht befahren’;aa,m‘d‘cn |
Zu allem Uberfluss stromten einige Kreaturen dem ‘
Festland entgegen und bedrohten die Bevilkerung.

Erwiirfelt mit zwei weiflen Wiirfeln die Position von ‘
2 Gors, indem ihr die Werte mit 100 addiert und mit
einem schwarzen Wiirfel die Position von 3 Neraxe. |
Meereskreaturen werden entlang der gestrichelten

Linie auf das Meeresfeld mit romischer Zahl gestellt. |

Hinweis:
Kreaturen, die in diese Legende eingewiirfelt werden, |
diirfen nicht auf ein bereits besetztes Feld gestellt
werden und sie werden nicht entlang der Pfeile |
weitergerlickt. Stattdessen wird erneut gewiirfelt, bis
ein freies Feld erwiirfelt wurde. b |

Aufgaben: - e, |
1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und ...
2. Die Helden miissen die Aldebaran reparieren. Das |
kann nur am Steg bei Werftheim erfolgen und kostet
S %Ield et 1 condatellng

soviel Gold, wie Helden an der Legende teiinchmen.
e
un i

2 Fasser, 1
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Ist das Schiff repariert, wird sofort die Legendenkarte
»Werftheim 1“ vorgelesen. ‘

Hinweis: P

Ein Held kann ein Fass, einen Holzstamm oder ein
Eisen einsammeln, wenn er auf dem Feld mit dem
Plittchen steht. Das Fass wird auf der Heldentafel auf
den Bereich fiir grofle Gegenstinde gelegt. Holz und
Eisen hingegen werden auf die Stirkepunkteanzeige ‘
der Heldentafel gelegt, und zwar so, dass sie links
neben den Holzstein passen, der die Stirkepunkte
anzeigt. Wenn ein Held genug Platz links von seinem |
Holzstein hat, kann er auch mehrere Holzstaimme

und Eisen gleichzeitig tragen. |
Auflerdem kénnen die Helden bereits gesammeltes
Material am Steg bei Werftheim ablegen und spiter |
wieder einsammeln, ohne das Schiff zu verlassen.

Ausriistung: {18
Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. S |
Die Heldengruppe erhilt zusitzlich 2 Stirkepunkte

und 3 Gold. ' ' |

Der Held auf dem Schiff beginnt! e |




Weitere Kreaturen stromten dem Land entgegen. ‘
Erwiirfelt mit 2 weiflen Wiirfeln die P@&lﬁﬁn von:
2 Gors ; L = |

und mit einem schwarzen Wiirfel die Position von: ‘
1 Nerax ; ‘
1 Meerestroll - |

Meereskreaturen werden entlang der gestrichelten
Linie auf das Meeresfeld mit romischer Zahl gestellt. ‘
Sollte kein Feld mit rémischer Zahl frei sein, bleibt
die neue Meereskreatur auf dem erwiirfelten Feld |
und wird erst beim niachsten Sonnenaugang versetzt.

Verteilt die 6 Federplittchen auf die Meeresfelder |
mit einem Federsymbol. Wenn ein Held mit dem
Schiff auf einem Federplittchen steht, wird es akti- |
viert und die Helden erhalten die entsprechende
Belohnung, e |

Sobald 5o viele Federplittchen aktivi

wie Helden an nde teilnehmen, kénnen die |
Helden d h auf bzw. {i pet ‘

—_——_— — — — = — —
Immer grofiere Kreaturen wollten an Land gelangen. ‘

Erwiirfelt mit einem schwarzen erelggié Positionen
von: % .
1 Nerax 42 ‘

1 Meerestroll

1 Arrog ‘
Meereskreaturen werden entlang der gestrichelten ‘
Linie auf das Meeresfeld mit romischer Zahl gestellt.
Sollte kein Feld mit rémischer Zahl frei sein, bleibt |

.\ . . - = ey e i
- Varatans Wichter | die neue Meereskreatur auf dem erwiirfelten Feld
- und wird erst beim néchsten Sonnenaugang versetzt. |

Die Aldebaran plitscherte gemiitlich vor sich hin.
Einer der Helden gonnte sich eine kurze Verschnauf- |
pause, als er drguﬁen auf See etwas funkeln sah. Es
dauerte eine Weile, bis das Schiff nah genug war und |
der Gegenstand aus dem Meer geborgen werden
konnte. Reflektierendes Sonnenlicht blendete die |
Helden. Es dauerte eine Weile, bis sie den ungeheuren
Schatz erkannten. S

1




Noch michtigere Kreaturen stromten an Land. ‘

e

Erwiirfelt mit einem schwarzen Wﬁrféi:  Positionen

von: 2 S
2 Meerestrolle . X "5? ‘
2 Arro_g§ '

Meereskreaturen werden entlang der gestrichelten
Linie auf das Meeresfeld mit romischer Zahl gestellt. |
Sollte kein Feld mit romischer Zahl frei sein, bleibt

die neue Meereskreatur auf dem erwiirfelten Feld

und wird erst beim nichsten Sonnenaugang versetzt. ‘

: '1 der Barde mcht auf 0 Ruhm esuﬁken 1stm1xL
| 2. Varatans Wichter besiegt wurde

\ Erneut ertonte die blecherne Stimme des Wiichters:

U, Ihr seid wahrlich heldenhafte Krieger und ich bin
geehrt, von euch bezwungen worden zu sein. Von
nun an bin ich euch treu ergeben und werde euch

@

und euer Land mit meinem Leben beschiitzen.
Die Helden freuten sich sehr solch eine mdchtige
itzung gewonnen zu haben und g
el de' ] Sglrecken in Andor elwas positi

e



tans Wichter

Endlich hatten die Helden die bendtigten Mit
Waren zusammen, um das Schiff repariere
Wiihrend die fleifSigen Wer ftheimer ihrer
gingen, schlenderten die Helden durch die Ga:

Alle Helden versetzen ihren Zeitstein nuﬁg=__ di
néchste Stunde. Kommt ein Held dadurch in den
Uberstundenbereich, verliert er keine Willenspunkte.

In einem versteckten Winkel von Werftheim vernah- ‘
men die Helden ein Gespriich, indem der Name ,Irja“
fiel. Sogleich wollten sich die Helden nach Irja erkun- |
digen, doch leider wusste der Gassenjunge nicht mehr
iiber diese geheimnisvolle Person. Stattdessen schickte ‘
er die Helden zu seinem Onkel, einem gestandenen
Hindler. Der Hindler aber jammerte nur iiber die |
reichlichen Auftrdge, die er zu erfiillen hdtte und die
vielen Schiffe, die er im letzten Sturm verlor. Er bat die
Helden, ihn zu entlasten und einen seiner Auftrige zu |
iibernehmen. Im Gegenzug wiirde er sich genauer iiber

Irja erkundigen.

Endlich. Die Helden hatten den A{;ﬂ"rd r des Hiindlers
erfiillt und erholten sich an der Reling der Aldebaran. ‘
Da erreichte sie ein Klippenfalke mit einer Nachricht
des Héndlers. Er war den Helden sehr dankbar und so |
berichtete er den Helden, was er iiber die geheimnis-
volle Geliebte heraus gefunden hatte. i ‘

Die Helden erfuhren, dass Irja eine Nixe mit sehr

hohem Alter war. Auflerdem sollte sie sich bevorzugt in ‘
der Nihe von gestrandeten Schiffen aufhalten, vermut-
lich auf der Suche nach Schétzen. ‘

Verteilt zufillig 4 Wrackplittchen auf die Felder, die
einen schwarzen Wiirfel zeigen. Das 5. Plittchen I:I%Iti
ihr auf das Feld rechts neben der Klippe ,,Rattenzahn®
Das ist die Klippe unterhalb von Silberhall. |

Aufgabe: 1i5a,
Die Helden miissen die Nixe Irja finden. Sie versteckt |
sich unter dem Wrackplittchen, welches 2 Gold zeigt.
Wurde Irja gefunden, wird die Figur Iga auf das |
entsprechende Meeresfeld gestellt und die Legenden-
karte Irja 1 vorgelesen. Die tibrigen Wrackplittchen |
kommen dann aus dem Spiel. Lo istig




- Varatans Wichter

Endlich hatte einer der Helden die Nixe an einem

Schxﬁ%wrad;‘gefunden. Singend und lachend schwamm

sie um das Wrack herum und tauchte ei
Mal unter. Eine Weile schaute der Held i
zu, bis er sich erinnerte, warum er hier war.

wHey du, bist du die Nixe Irja?"

ums andere

4 q‘:l'

Die Nixe drehte sich um und schwamm interessiert
auf den Helden zu und sprach:.

Was kann ich fiir dich tun, mefn.schﬁﬁérﬂeid?“

Der Held erzihlte Irja von Varatans Weichter. Darauf-
hin schwelgte Irja eine ganze Weile in Erinnerung.
Doch endlich sprach sie: ,Ich kann euch einiges sagen,
doch was werdet ihr mir dafiir geben?“ :

Einer der Helden auf dem Schiff muss Irja entweder
5 Willenspunkte, 1 Stirkepunkt, 2 Gold, 1 grofien
oder einen kleinen Gegenstand tibergeben.

Den magischen Srei‘r/yedoch versteckten sie auf einer
der Klippen in den Weiten der hadrischen See.

Ein Held erwiirfelt mit zwei weiflen Wiirfeln d
Position des Runensteins: g =
2 oder 12: Rattenzahn (unterhalb von Silberh“ﬁﬂ}
3 oder 11: Skralklaue (unterhalb von Werftheim)
4; Wolfstatze (oberhalb der schwarzen 10)

5: Nixenschwanz (sidwestlich der romischen II)
6: Falkenkralle (oberhalb der Wolfstatze)

7: Drachenpranke (stidwestlich der Ruinenstadt)
8: Echsenfinger (nordoéstlich von Werftheim)

9: Hirschhuf (oberhalb des Stegs von Feld 55)
10: Adlerschnabel (oberhalb des Echsenfingers)

Wichtig: : .
Die Klippen kénnt ihr erst mit dem Schiff betreten,
wenn geniigend Federplittchen aktiviert wurden.

Aufgabe': _ s

Die Helden miissen den Runenstein finden _L"Jn_c’f-.g;pf
Feld 107 ablegen. Ist das geschehen, wird

Legendenkarte , Varatans Wiichter” vorgelesen.

D

verzaubert |
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Kaum befand sich der magische Stein ai

der Burg Klippenwacht, erstrahlle der
nach in allen Re enbﬂ enfarben bis di
von grellem Weg% wurden.

Endlich, als sich stmhfende Licht v
erkanntgr;?cfi:e Helden die Silhouette eines g
Kriegers: ,Varatans Wichter” ward erwach

Stellt jetzt elle Figur unbekannter Krieger auf das
Feld 807 3 gu g ‘

Eine b‘eeindruckende, blecherne Stimmé-'éftﬁnte- |

»Jeden Fremden, der dieses Land betrilt, bejbr‘dere ' ‘
ich ins Meer zuriick. Stiick fiir Stiick!"

Varatans Wichter hat folgende Werte: i, |

Starkepl.inkte Sgleleranzahi X 6 s |

lelemptmkt‘_ o

Wiirfel: 2 schwarze Wiirfel, glezche Viirfel-
N We:s;e werden addlert_ g




