Diese Legende besteht aus 17 Karten:
01, 02, 03, P, V, Z, Die Silberzwerge,
3 x Architeuthis, 3 x Kampf der Ahnen, Der
Sturm, Die Ahnengeister, Der Schatz, Der
alte Leuchtturm

Bonus-Legende
DeiSchatz des Leuchttums A

Fiihrt zuerst die Start-Anweisungen auf der Karte
»Checkliste Nord-Spielplan® aus.

+ Legt die 3 Oktohan-Plattchen bereit

+ Legt die 7 Unwetterplittchen bereit
+ Legt Sternchen auf die Felder P, Vund Z

+ Stellt die Figur ,,Vision“ neben dem Spielbrett
bereit.

+ Legt die besonderen Gegenstinde bereit: 2 Fésser,
1 Silbertruhe, 2 Eisen

+ Legt ein rotes X auf das Wrack-Symbol des
Sonnenaufgang-Feldes. Es hat erst im Laufe
der Legende eine Bedeutung und kann bis
dahin ignoriert werden.

« Erwirfelt mit zwei weiflen Wirfeln die
Positionen von den 3 Gaben des Nordens und
von 2 verdeckten Heilkrautern.

Hinweis: Der Leuchtturm wird in dieser
Legende durch den Dunklen Tempel
Aufsteller aus der @ternenschlld Erwelterung an

dargesteﬂt t‘ e )
Lest jetzt weiter auf Legendaﬁ }E{'O‘Q‘-‘*
. e
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+ Stellt die Aldebaran an den Steg von Werftheim.
+ Legt ein Sternchen auf das Feld 91. Sobald die |

Helden dort eintreften, lest die Karte
»Die Silberzwerge vor. - F
Nach ihren Abenteuern im Norden lauschten die
Helden dem Barden Grenolin in der Taverne in
Werftheim. Als dieser gerade die Legende vom Schatz
des Leuchtturms vortrug, beugte sich ein Zwerg zu den
Helden hiniiber und fliisterte ihnen etwas zu: ,Ich
habe ihn gesehen, den Leuchtturm. Das alte Seefahrer- |
volk soll dort vor ihrem Niedergang etwas versteckt
haben.”

Erwiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel die Position
des Leuchtturms.
Lest nun die Karte ,,Der alte Leuchtturm® vor.

Den Leuchtturm vom Schiff aus zu betreten kostet
eine Stunde auf der Zeittafel. Sobald ihr den Leucht-
turm betretet lest die Karte ,.Die Ahnengelsteri vor.
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Lest jetzt weiter auf Leg {.@ 03. *
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Gerade als die Helden die Taverne verlassen wollten,
rief der Zwerg ihnen noch etwas hinterher: ,,Seid
wachsam. Die See ist rauer geworden.”

-
F

Mischt die 10 Nord-Kreaturenplittchen uﬂrd er'wurfelt
mit einem weilen Wiirfel die Position von
5 Kreaturenplittchen, wobei das Feld P die 1 darstellt.

Stellt die Helden jetzt auf Feld 100.

Aufgaben:

1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und...

2. ihr musst herausfinden, was im alten Leuchtturm
verborgen liegt.

Ausriistung:

Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten.

Die Heldengruppe erhilt zusitzlich 2 Stirkepunkte
und 2 Trinkschliiuche

Weif3 schimmernd im Mondschein ragte der Leucht-
turm bedrohlich am Horizont empﬁ'r “Als dz@ﬂd n
durch die Gassen von Wer, ft i
bereits, dass in den Tiefen

3 etwas lauerte.

Die Suche nach dem Leuchtturm hatte das Meer fiir

viele Abenteurer in ein nasses Grab verwandelt. Schon

von weitem sah man die vielen ﬁchqfktezle auf der

Wasseroberfliche treiben. ",, A

+ Erwiirfelt nun mit einem schwarzen Wiirfel die
Position eines Wrackplittchens.

- Entfernt jetzt das rote X vom Sonnenaufgang-Feld.

Hinweis: Generell gilt, sollte ein Feld bereits durch
ein anderes Wrackplattchen oder den Leuchtturm
besetzt sein, wiirfelt ihr mit dem schwarzen Wiirfel
solange, bis ihr ein freies Feld erwiirfelt habt.

Die Fischer berichteten, dass in der Niihe des alten
Leuchtturms schreckliche Kreaturen aus dem Meer
hervortraten und Richtung Kiiste schwammen.

Stellt jeweils einen Nerax auf die beiden Felder, die
dem Leuchtturm am nahesten sind.
Beispiel: Steht der Leuchtturm auf dem Feld 8, §¢ellt

ihr einen Ni das Feld 1T und dlzs Fel
ﬁ, =
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Nur wenn die Silbertruhe bereits auf Feld 107 ge-
bracht wurde, ist die Legende nicht verloren.

Eine beunruhigende Stille hatte sich ube:ige See
gelegt. Fische und selbst Meeresvogel schienen th
verschwunden zu sein.

Am Horizont konnten die Helden erkennen, wie
riesige Tentakeln aus den Wassermassen schossen.
Das Ungeheuer war an die Oberfliche gelangt.

Wiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel und legt die 3
Oktohan-Plittchen auf das entsprechende Feld.
Zieht nun eine der drei Karten ,,Architeuthis® und
lest diese vor. Die anderen beiden kommen aus dem
Spiel.

Legendenziele: r A

1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm smken .und

2. ihr miisst den Architeuthis besiegen, bevor der
Erzahler »Z* auf der Legend‘eni‘elste errmcht
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| 1. der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und...
1 2. der Kraken besiegt wurde.

Ly N
| Wild zuckend versanken die letzten Tentakeln des
| Ungeheuers im Wasser. Die stiirmischen Wellen |

Bonus-Legende i - lieflen nach und die Helden sehnten sich nach

v - ruh 21}/[omenten in der Taverne von Werfthelm '
batz des Leuqh;t_ ' he Schatzsuche wollten sie nzcht wieder

1ell unternehmen.
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Zur Zeit des alten Seefahrervolkes wies der alte

Leuchtturm den vielen Handelsschiffen den Weg in

die Hafenstddte des Nordens. Als der grofie Mahl-

strom im 2. Zeitalter die Hifen villig zerstorte und die

Handelsrouten unbefahren blieben, starb jas alte

Volk fast vollig aus und der alte Leuchtturm verlor an |

Bedeutung und erlosch schliefSlich véllig. Doch noch

immer trdgt die Meeresluft das Geriicht heran, dass |

die alten Fiirsten ihre Reliquien dort verbargen. |
|

Um den Leuchtturm betreten zu kénnen, benotigt ihr
eine Fackel. Diese konnt ihr bei jedem Héandler fir 2
Goldstiicke kaufen.

Hinweis: Verwendet die Fackel aus der Sternenschild-
Erweiterung.

Der Legende nach wachen die Ahnengeister dariiber,
dass der Schatz nur denjenigen in die Hénde fillt, die
die Stirke und den Mut ihver Vorfahren besitzen.
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Als die Helden den Leuchtturm betraten, schien es

[fast, als barg er die Kiilte der letzten Jahrhunderte in

sich. Im schwachen Fackellicht bemerkten die Ein-
dringlinge die Schemen von drei Wesen, d‘l,g sich lang-
sam vor Ihnen erhoben. Hinter ihnen konnten die
Helden eine silberne Truhe ausmachen. Die Geister
blickten abschitzend auf die Helden herab. ,Das Meer
singt von euren Taten. Das Erbe unseres Volkes soll
euch gehoren, wenn ihr euch als wiirdig erweist.“

Mit erhobenen Waffen schritten die drei Ahnen auf
die Helden zu. Die Wellen, die auf die Aussenmauer
des Leuchtturms trafen, trugen die Gischt in das Ge-
mauer hinein. Die Helden spiirten, dass das Meer un-
ruhiger wurde.

Zieht nun eine der drei Karten ,,Kampf der Ahnen*
und lest diese vor. Die anderen beiden werden aus

dem Spiel genommen. *



P Werte der Ahnengeister:

Starkepunkte (je nach Spielerzahl): |

2 Spieler = 16, 3 Spieler = 22, 4 Spieler = 28

2 Weifle Wiirfel (gleiche Wiirfelwerte werden addiert) I

Im Kampf gegen die Ahnengeister wird euer Ruhm

zu eurem Wiirfelwurf addiert, anstatt eurer Starke- I
punkte. Der Kampf endet, sobald ihr einen hoheren

BOH“S'Legende Kampfwert als die Ahnengeister erreicht. Unterliegt

eiﬁ;hatz des LCUChttll ms ihr, verlieren die Helden Willenspunkte in Héhe der
2 [ t_ Differenz der Kampfwerte.

Nehmt euch nun das entsprechende Truhe-Plittchen.
Stellt ausserdem die Figur ,,Vision“ auf das Feld 107.

Ein Fliistern erfiillte die Mauern des Turmes.

»Bringt die Truhe zur alten Ruine. Im Mondschein
wird sie euch ihr Inneres offenbaren.”

Als die Stimme erlosch, entziindete sich das Feuer des
Leuchtturms.

I
Wenn die Helden das Schiff mit Uberstunden

bewegen mo€£‘t ‘miissen sie ab sofort fir dleIse |
Aktion keine Willenspunkte mehr dufbrmgqg', Alle

anderen Aktionen kostet allerdings .wemhm I

Willenspunkte. “ﬂ:’ |

s 3
- T
Lest nun weiter auf der Karte ,,Der Sturm“.* J

P Werte der Ahnengeister:
Stirkepunkte (je nach Spielerzahl):
2 Spieler = 6, 3 Spieler = 12, 4 Spieler = 18
1 grofier roter Wiirfel
Der Kampf endet, sobald ihr einen hoheren Kampf
wert als die Ahnengeister erreicht. Unterliegt ihr,
vetlieren die Helden Willenspunkte in Hohe der
Differenz der Kampfwerte.

Nehmt euch nun das entsprechende Truhe-Plittchen.
Stellt ausserdem die Figur ,,Vision“ auf das Feld 107.

Ein Fliistern erfiillte die Mauern des Turmes.

»Bringt die Truhe zur alten Ruine. Im Mondschein
wird sie euch il Inneres offenbaren.”

Als die Stimme erlosch, entziindete sich das Feuer des
Leuchtturms.

Wenn die Helden das Schiff mit Uberstunden
bewegen mochten, miissen sie ab sofort fir diese
Aktion keine Willenspunkte mehr aufbringen. Alle
anderen AKti 1en kostet allerdings welterhm :I

Willenspunkte. i i | =

" d TR
Lest nun weiter auf der er Sturm®. mm
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P Werte der Ahnengeister:
Starkepunkte (je nach Spielerzahl):
2 Spieler = 10, 3 Spieler = 14, 4 Spieler = 18
1 Weif3er Wiirfel
Im Kampf gegen die Ahnengeister gelten nur die
Wiirfel, welche die gleiche Augenzahl des Wiirfels
der Ahnengeister haben.
Der Kampf endet, sobald ihr einen hoheren Kampf-
wert als die Ahnengeister erreicht. Unterliegt ihr,
vetlieren die Helden Willenspunkte in Hohe der
Differenz der Kampfwerte.

Stellt ausserdem die Figur ,,Vision“ auf das Feld 107.

Ein Fliistern erfiillte die Mauern des Turmes.

»Bringt die Truhe zur alten Ruine. Im Mondschein
wird sie euch ihr Inneres offenbaren.”

Als die Stimme erlosch, entziindete sich das Feuer des
Leuchtturms.

Wenn die He las Schiff mlt Uberstunden
bewegen méchten, missen sie ab sofort furg;e‘&e
Aktion keine Wlllenspunkte ehr 9uﬂ1mgen._Alle
anderen Aktionen koste-t eiterhin
Willenspunkte. %
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|
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Nehmt euch nun das entsprechende Truhe-Plittchen. |
|

|

|

|

|
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Lest nun weiter auf der Karte ,,Der Sturm* * J

Dunkle Wolken breiteten sich tiber das Meer aus.
Die Aldberan schaukelte in den immer stdrker
werdenden Wellen und die Helden wusst@n, dass sie
auf einen verheerenden Sturm zusteuerteﬂ.l.

|
Waiirfelt mit dem blau-griinen Wiirfel und legt auf die |
néichsten Felder der Legendenleiste, die der erwiirfel- |

ten Zahl entsprechen, jeweils ein Unwetterplittchen.
Mit dem Schatz der Ahnen an Bord mussten die l
Helden nun die alte Ruinenstadt erreichen, um zu I

erfahren, was die Fiirsten des alten Seefahrervolkes in
der Truhe aufbewahrten. |
|

=
Aufgaben:
1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und... I
2. ihr miisst die silberne Truhe zur 10. Stunde auf |
der Zeitleiste auf Feld 107 bringen, bevor der
Erzahler ,,V auf der Legendenlelste erreicht. I

|
|
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P Werte des Architeuthis:
Starkepunkte (je nach Spielerzahl): |
2 Spieler = 20, 3 Spieler = 30, 4 Spieler = 40
Er wirfelt (zu Anfang) mit 3 weiflen Wur"fgln (glelchc: |
Wiirfelwerte werden addiert). |

Zusatzlich zu den Stiarkepunkten wird ausserdem

BonuS-Legende euer Ruhm zu dem Wiirfelwert des Architeuthis

E’Schatz des Leuchttu rms addiert.
- : 5 {
—— A | Nur wenn ihr einen hoheren Kampfwert als der
Architeuthis erreicht, verliert er das oberste
Plattchen. Der Architeuthis ist besiegt, wenn das
dritte Plittchen entfernt wurde.

Wenn ihr nur einen Gleichstand oder einen kleineren
Kampfwert erreicht, verliert die Heldengruppe:

beim ersten Plattchen =1 Ruhm

beim zweiten Plattchen = 1 Starkepunkt

beim dritten Plattchen = 1 beliebiger Schiffsausbau
Waiirfelt anschlieend mit einem schwarzen Wiirfel
und legt den Archlteuthls mit den verbliebenen
Plittchen auf tsprechende Feld auf der Karte.
Der Kampf et damit und muss erneut b¢g6hnen
werden. ]

|
|
|
|
|
|
- FE as 1-1;_ l
Habt ihr den Architeuthi t _ylrd der Erzihler
sofort auf Feld ,,Z“ versetzt. J

P Werte des Architeuthis:
Stiarkepunkte (je nach Spielerzahl):
2 Spieler = 24, 3 Spieler = 34, 4 Spieler =
Er wiirfelt (zu Anfang) mit 3 weilen Wul‘feln (glelche
Wiirfelwerte werden addiert). :

b Y Die hochste Stundenzahl eines Heldensteins auf der
Bonus Legende Zeitleiste wird zusatzlich zu der Starke des
([ DeﬁfSchatZ des Leuchttu ms | Architeuthis addiert.

=T

Nur wenn ihr einen hoheren Kampfwert als der I

Architeuthis erreicht, verliert er das oberste

Plattchen. Der Architeuthis ist besiegt, wenn das |
|
|
|

dritte Pldttchen entfernt wurde.

Wenn ihr nur einen Gleichstand oder einen kleineren
Kampfwert erreicht, verliert die Heldengruppe:

beim ersten Plattchen =1 Ruhm

beim zweiten Plattchen = 1 Starkepunkt

beim dritten Plattchen = 1 beliebiger Schiftsausbau
Waiirfelt anschlieBend mit einem schwarzen Wiirfel
und legt den Architeuthis mit den verbhebenen
Plattchen au%‘as.entsprechende Feld, auf der Karte.
Der Kampf e et damit und muss erneut be@hnen

werden. PRFT SN A
i .

Habt ihr den Architeuthi esf@gw&rd der Erzihler
sofort auf Feld ,,Z“ versetzt. ' J
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P Werte des Architeuthis:
Starkepunkte (je nach Spielerzahl):
2 Spieler = 20, 3 Spieler = 30, 4 Spieler = 40
Er wirfelt (zu Anfang) mit 3 weilen WurIsln (glelchc:
Wiirfelwerte werden addiert).

Der Architteuthis erhalt zusatzlich 2 Starke fur jede
Kreatur auf dem Land.

|
|
|
|
Nur wenn ihr einen hoheren Kampfwert als der |
Architeuthis erreicht, verliert er das oberste |
Plattchen. Der Architeuthis ist besiegt, wenn das
dritte Plittchen entfernt wurde. |
Wenn ihr nur einen Gleichstand oder einen kleineren
Kampfwert erreicht, verliert die Heldengruppe: I
beim ersten Plattchen =1 Ruhm
beim zweiten Plattchen = 1 Starkepunkt . I
beim dritten Plattchen = 1 beliebiger Schiffsausbau |
Waiirfelt anschlieend mit einem schwarzen Wiirfel
und legt den Architeuthis mit den verbliebenen |
Plittchen auf das entsprechende Feld auf der Karte. |
|

Der Kampf b&e amit und muss erneut be iohnen

werden. -.’x En

L ;I-_l.lrU' i
Habt ihr den Architeuthi: ird der Erzahler |
sofort auf Feld ,,Z“ vers N

e = S =y
Schimmernd spiegelte sich das Mondlicht in der

Oberfliche der Truhe. Widerstandslos lief$ sie sich von |
den Helden offnen und diese beschlich das seltsane
Gefiihl, dass sie ohnehin nicht verschlossen war. |
,Sie war es nie., ertonte eine Stimme aus den “_
Gemdiuern der verlassenen Stadt. .

Eine geisterhafte Gestalt trat aus den Ruinen. ,Doch
jetzt wird das, was ihr in ihr findet, mit Kraft gesegnet
sein.

Warfelt nun mit einem weiflen Wiirfel und nehmt
euch die entsprechende magische Waffe.

. Varlion das Flammenschwert

. Varatans Helm der Macht

Orweyns Hammer der Starke

Etwas wird aus der Tiefe steigen unal vllese Watk
wird euch he ?wenn es euch erreztht '. =
Mit diesen Worten verschwa das;WIafﬁm.Mader in
den Ruinen. - dg
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Eine Exploszon erschiitterte den Berg, als d eld
Silberhall betrat und aus den rzordostlzche rrido-
ren wehte eine Staubwolke dern Neuan nling ent-
gegen. Kurz darauf traten zwei rufibede
die grofle Vorhalle und blickten den Hel n-
send an. ,,Schwmzpulver erwiderten sie nur. |
Einer von Ihnen blickte an dewn Besucher vorbei und
trat dann an ihn heran. , Wisst ihr...", sagte er, wil- I
|

rend er mir dem Finger auf die weit entfernte Aldeba-
ran zeigte. “...wenn ihr die Seekreaturen vom Meer aus
bekdmpfen wollt, konnen wir euch helfen. Schickt sie
mit unseren Feuerfissern zuriick auf den Meeres-
grurzd. '

|

l

Legt nun Jewells 1 Eisenplittchen auf die Felder LOS |
und 111. ':u

Die Helden konnen in Silberhall 1 Holz und L-FP I

gegen 1 Schwarzpulverfass eintauschen. - i‘f I

|

|

Das Fass wird auf das Feld fiir grof3e Ggrgansg
auf dem Helde,ntab eu abgelegt -




