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Nach dem Sieg tiber die drei Mdichte des Meeres hatte ein starker Siidwind eingesetzt, und am Horizont konnten die Helden
endlich die Leuchtfeuer Hadrias ausmachen, die ihnen den Weg wiesen. Einmal noch wollten sie zu den Nebelinseln
zurtickkehren, bevor sie die Reise in den Norden antraten. In Werftheim sollten die Schiffsbauer nach der Aldebaran sehen,
und die Helden brauchten Ausriistung und Vorrite.

Doch der Wind legte sich, und im aufkommenden Nebel war ein leiser Gesang zu hiren. Als die Helden beschlossen, der
Stimme im Nebel zu folgen, ahnten sie noch nicht, dass ihre Abreise nach Hadria in weite Ferne geriickt war...



Ihr habt einen Drucker mit Duplex-Funktion und wollt die Vorder- und Riickseiten der Legenden-Karten direkt auf 1 Blatt Papier drucken? Dann
steht fiir Euch in der Taverne ein entsprechendes PDF zum Download bereit (,, Der Schatz des Nordens — Varatans Geheimnis — Duplex )

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Ndﬂi:ﬁi)ielplans
gespielt. P, ;
Fithrt mit Ausnahme der Regeln zur START-Wi ‘dkarte,' den
Nebelplattchen und den Muscheln zuerst die Anweisus

auf der Kagte. Checkliste “Nord-Spielplan” aus.

Weitere Vorbereitungen:

» Legtaus dem Grundspiel 3 Edelsteine (je 1x griin, blau
und rot), 3 Runensteine (je 1x gelb, griin und blau), alle
Gerollplittchen und 3 Pergamente (Wert beliebig) bereit.

o AL « Legt 1 Figur “Taren”, die Figuren “Irja”, “Arkteron”

~ Der Schatz des I.\Ior'dens R ﬁ&@%gm:;mgiizfegemmde SChmuckf

Varatans Geheimnis 3 ‘ Legt verdeckt je 1 Federplittchen auf die Buchstaben P, §

: und U der Legendenleiste.

« Legt den Sturmschild und die Gabe des Nordens “Die-
bischer Streifenmarder” in die Kajiite auf der Schlﬂ'sfdfel.

« Stellt Merrik auf die Schiffstafel. Er begleitet die Held},n
und ve;lasst das Schiff in dieser Legende nicht. £=:

 Zur Ennnemng Das Schiff kann mit Merrik an Bord auf

.'aﬂe thpenfelder bewegt werden bzw. emﬁéh l sm

« Deckt 1 Heldenwappen auf. Der so ermittelte Held legt
seinen Zeitstein auf den Hahn des Sonnenaufgang—Feldes :

. LegtSternchenauf Q,R,S,V,XundZ.

« Sortiert die 9 quadratischen Karten “Heldena
sprechend der auf der Riickseite angegebenen
der 3 Hauptstadte und mischt dann verdeckt )edenﬂei' B
Stapel. Zieht je 1 Karte und legt sie unbesehen beiseite. -
Mischt die verbliebenen 6 Karten (nun also noch je 2 aus -
jeder Hauptstadt) und legt diesen Kartenstapel verdeckt
neben dem Spielplan bereit.
Die 9 groflen Legendenkarten “Heldenauftrag” legt ihr

3 W ebenfalls neben dem Spielplan bereit. Diese Karten werden

"~ Der Schatz des Nordens ; nicht aussortiert und miissen nicht gemischt werden.

2 ¢ Mischt die 7 Karten “Arkterons Kampf” und legt sie als

verdeckten Stapel neben dem Spielplan bereit.

Sortiert die 6 Karten “Varatans Geheimnis” entsprechend

der ZahIen auf der Vorderseite, sodass die Karte 1 oben =

liegt und Karte 6 unten, und legt den Stapel neben den

Spielplan. Wann diese Karten vorgelesen werden, erfahrt

3 vl.hl‘ lm Verlauf der Legende S

Varatans Geheimnis
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Deckt das Windkarten-Symbol auf dem Sonnenat f ¢ an“g-
Feld mit einem roten X ab. Solange das Symbol abgedeckt
ist, wird bei Sonnenaufgang keine Windka n.

« Stellt das Schiff auf 6 B
. Stellthor auf 78, je 1 Nerax auf I, IT und 110 und
lMeerestroll auf B b, soad

Kreaturen auf Meeresfeldern mit einem schwarzen Wuffel
bewegen sich bei Sonnenaufgang entlang der gestnchelten
Linien bis zu den Feldern mit den romischen Zahlen vor.

Dty A =5 i Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O1. ==
~ Der Schatz des Norden ;
Varatans Geheimnis

s
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Hinweis: Lest zuerst die drei Karten “Anleitung”.

Die Helden waren gegen die drei Michte des Meeres siegreich
gewesen, und nun wiesen ihnen die Leuchlfeuer Qn Horizont
den Weg nach Hadria. Doch sie wollten erst noch %mdtzu
den Nebelinseln zuriickkehren. wE
Nach der langen Zeit, die die Helden im Norden unterwegs
waren, hatten sie Menschen, Zwerge und Taren immer besser
kennengelernt. Hier und da wiirden sie sicher den Bewohnern
der Nebelinseln noch helfen konnen, bevor sie Abschied
nahmen.

Auch wurden Vorrite fiir die bevorstehende Reise an Bord
gebraucht, und der Aldebaran wiirde es sicher nicht schaden,
wenn einer der Schiffsbauer Werftheims noch einmal nach
dem Rechten sah.

- Der Schatz des Nordens
Varatans Geheimnis

Beinahe schien es, als spiirte das Meer, dass die Helden noch
nicht weitersegeln wiirden, und der kriftige Sudwmd der eben
noch geweht hatte, legte sich. :
Ein diinner Nebelschleier breitete sich iiber den Wellen aus.
“Lasst uns aufbrechen”, sagte einer der Helden. “Wir sollten
versuchen, vor Einbruch der Dunkelheit...” Er verstummte.
i : 3 Aus der Ferne war mit. einem Mal ein lezser, fast zerbrechlz-
Diese Legende besteht aus 49 grofien und 9 kleinen Karten: AR f
01,02,Q,R,S, V,X1,X2,X3,X4,Z,
Anleitung 1-3, Spielaufbau Muscheln und Nebelplattchen,
Der Nebel 1&2, Begegnung im Nebel, Der Handelszwerg
Garz, Die Auftrige 1&2, Irjas Sorge 1-4, Ein sehr alter |«
Riese 1&2, Varatans Geheimnis 1-6, je 9 grofie und 9 kleine |
Karten Heldenauftrag, 7x Arkterons Kampf /

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen die Nixe “Irja” im Nebel finden bevor der
Erzéhler den Buchstaben “Q” der Legendenleiste erreicht.
Sobald das Schiff auf dem Nebelplattchen “Ruhm +1” steht,

; haben die Helden “Irja” entdeckt, und die Legendenkarte
e e ' “Begegnung im Nebel” wird aufgedeckt und vorgelesen.

% Fan-Legende : z, , & Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.
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Das Schiff kann vorerst fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste nur |
2 Felder weit bewegt werden. Der zweite Mast erhoht diesen |
LG i Wert nicht. :
- Der Schatz des Nordens B sobald das Schiff zum ersten Mal ein Feld mit einem Nebel- |
Varatans Geheimnis 3 : r b plattchen erreicht, muss die Fahrt beendet werden. Lest |
e dann sofort die Legendenkarte “Der Nebel 1’ vor. =

Hinweis: Wird mit Hilfe eines Fernrohrs oder Fenns Raben i
das erste Nebelplittchen aufgedeckt, wird ebenfalls sofort i
die Karte “Der Nebel 17 vorgelesen. ¥ i
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Erreicht der Erzihler den Buchstaben, auf dem das erste Fe-
derplittchen liegt, wird sofort die Legendenkarte D1e Auf-
trige 17 aufgedeckt und vorgelesen.

‘]eder Held startet;mf, 2 Starkepunkten. Dre Heldengruppe
3
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Das Meer schien ruhig, doch aus den Wellen ta
Kreaturen. auf | o o

Stellt 1 Ne;'ax auf IV und 1 Meerestroll auf a

Zur Erinnemng Kreaturen auf Meeresfeldern mit einem
schwarzen Wirfel bewegen sich bei Sonnenaufgang entlang
der gestrichelten Linien bis zu den Feldern mit den romi-

S

schen Zahlen vor. : S

’WDer Schatz des Nordens
Va.ratans Gehelmms

Die Mens hoﬁ%en, dass die Helden sie jetzt trotzdem noch
weiter unterstutzen konnten und sandten ihnen eine Nach-

des Tages.

Stellt 1 Meerestroll aufIl.

R
)

" :;%Dér Schatz des Nordens
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" “»Der Schatz des Nordens &

Varatans Geheimnis

* “vDer Schatz des Nordens &

Yaratans Geheimnis

Nur wenn die Helden Irja auf dem Meere3fel¢‘l‘ % be-
reits erreicht haben, ist die Izgende jetzt nicht »

Etwas Boses schien die Kredturen voranzutreib
mehr tauchten zwwchen den Wellen auf und be
auf die I eln zu. :

Stellt 1 Nel;ix aufI und 1 Meerestroll auf .

Zur Ermnemng Der Meerestroll bewegt sich bei Sonnen-
aufgang entlang der gestrichelten Linie bis zum Fgld mit der
romischen Zahl vorwirts.

denn er 15 starker als ]emals zuvor.”

Zur Ermnerung Erreicht der Erzihler “X”, taucht Arkteron

“auf. Die Helden miissen ihn besiegen, bevor der Erzahler A7

erreicht. )

Eine weitere Nachricht erreichte die Helden Dte Bewohner
der Nebe nseln baten sie erneut um Hilfe.

Deckt soforf eine wextere (quadratlsche) Karte “Heldenauf-
u.ag’ a.llf Ty B
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| der Nebelinseln abgelehnt, kommt eine (weitere) Karte

g Sofort zur Stelle

Das Meer brauste auf, riesige Wellen schlugen gegé%&n
Schiffsrumpf, und ein eisiger Sturm erhob sichyArktét"on!

Stellt die Figur “Arkteron auf das Feld mit de Sc

Der Herr der Sturme richtete sich auf, und ehe die Hela‘eﬁ
wussten, wie ihnen geschah, schleuderte er das Schiff davon.

Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel und versetzt das
Schiff auf das Meeresfeld mit dem zugehérigen roten Wiirfel.
Das Schiff wird in yedem Fall versetzt. Sollte das Schiff bereits
auf einem Feld mit rotem Wiirfelsymbol stehen und die Zahl
dieses Feldes gewiirfelt werden, so wiirfelt ihr noch einmal.

Als Arkterons Sturm sich gelegt hatte, fanden sich die Helden
zwar am anderen Ende des hadrischen Meeres aber weitge-
hend wohlbehalten wieder. Auch die Aldebaran schien kemen'
grifieren Schaden genommen zu haben. i

“Die Truhe!”, rief einer der Helden voller Entsetzen. Ich»habe
sie gesehen! Arkteron hatte Varatans Truhe bei sich!”

Legt den Gegenstand “Schatztruhe” zu Arktjé}o_i;

Aufgabe (Legendenziel): :
Die Helden miissen Arkteron besiegen Bevar ler
den Buchstaben “Z” auf der Legendenleiste erre

Der Kampf gegen Arkteron verlauft nach denselben R"'égéln'
wie gegen die Kreaturen. Als Auswirkung einer Kampfrunde
wird jedoch die oberste Karte “Arkterons Kampf” aufgedeckt.
Waren die Helden stirker, verliert Arkteron anschlieend die
Karte. Arkteron ist besiegt, wenn er keine Karte mehr hat.

Der Mut und die Anstrengungen der Helden hatten die Macht,
die von Varatans Truhe ausging, bereits geschwiicht.

Arkteron besitzt im Augenblick noch 7 Karten. Fithrt nun
alle der folgenden Anweisungen der Reihe nach aus.
" Ruhm und Ehre

Hat die Gruppe jetzt mindestens 8 Ruhm, kommt die obers-
te Karte “Arkterons Kampf” unbesehen aus dem Sp1e1

J

Htlfe in der Not
Haben die Helden in dieser Legende keinen der Auftrige

“Arkterons Kampf” verdeckt aus dem Splel

Liegt jetzt keine Auftragskarte mehr auf einer der 3 Haupt-
stidte, verliert Arkteron eine (weitere) Karte.
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Arkteron hat bei 2 Helden 30, bei 3 Helden 40, bei 4 Helden
48, bei 5 Helden 54 und bei 6 Helden 58 Stirkepunkte. ;
Er wiirfelt immer mit 2 schwarzen Wiirfeln. Glei
werte werden addlert

Die Gaben des Nordens “Streifenmarder” und
konnen mcht gegen Arkteron eingesetzt werden.

Arkteron war stark, und der Kampf gegen ihn wiirde die Hel-
den viel Kraft kosten. Aber noch gab es Hoﬁ’nung, denn die
Bewohner der Nebelinseln hatten nicht vergessen, dass ihnen
die Helden stets beigestanden hatten und heﬁen ihnen ihre
Hilfe zuteil werden.

v‘v‘fDer Schatz des Nordens

Die Gtuppe erhilt 2 Ruhm und wihlt jetzt eine der folgen-
den Unterstiitzungen:

Hilfe aus Silberhall

Die Gruppe erhilt 2 Stirkepunkte. Auflerdem darf die
Gruppe 1 beliebige Kreatur (nicht Arkteron) vom Spiel-
plan entfernen (nicht auf Feld 90 stellen) oder die Gruppe
erhilt 1 Schild.

| Hilfe aus Werftheim
| Die Gruppe erhilt 1 beliebigen Schiffsausbau und 1 Stérke-
punkt.

Varatans Geheimnis

| Hilfe aus Sturmtal

Jeder Held erhoht seine Willenspunkte sofort auf 14, und
die Gruppe erhalt 2 Sta:kepunkte

Lest jetzt weiter‘auf Leg

“Lasst uns aufbrechen”, sagte einer der Helden. “Wir miissen
Arkteron aufhalten, und sicher ist er schon weifgrgeiqgen.-” -

Ein Held wiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel und :
Arkteron zusammen mit der Truhe auf das Meeres
dem zugehongen Wiirfelsymbol.
Sollte Arkteron spiter noch einmal bewegt werden, nimmt er
auch da.nn die Truhe mit sich.
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Legendenziele: |
; 1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und. i
S Dy R 2. bevor der Erzihler “Z” erreicht, miissen die Helden |
~ Der Schatz des Nordens Arkteron besiegen. i
Yaratans Geheimnis ; ' Wichtig: Sobald Arkteron besiegt wurde, wird der Erzahler |
| i sofort auf das Feld “Z” versetzt. oy
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Dunkle Wolken zogen am Horizont auf. Dennoch waren ;iie
Helden voller Zuversicht, als sie die Segel setzten und dem
Styrm mtgegen fuhren L AT
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e Der Schatz des Nordens
Varatans Geheimnis

,muss die Bewegung des Schxﬁ’es beendet werden.

Die Legende nahm ein gutesEnde, wenn...
| 1. der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und...
| 2. Arkteron besiegt wurde.

| Die Helden hatten es geschafft. Arkteron war zuriickge-
dringt worden.
Der Herr der Stiirme hatte Varatans Truhe an die

| Helden verloren und fiirchtete nun, dass sie vollenden
wiirden, was der Meereskonig einst begonnen hatte.

Doch die Helden wandten sich von Arkteron ab und
setzten die Segel. Wenige Tage spiter erretchten sie dte
~ Nordkiiste des Wachsamen Waldes. Sie brachten ie
e zum Baum der Lieder, denn die Bewahre
und wiirden wissen, was zu tun ist. Varatans C
ollte fiir alle Zeiten sicher verwahrt werde

Fan-Legende “Der Schatz des Nordens -Varatans Geheimnis” - Autor: Mjélnir
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erkennen und wiirden nun noch langsamer
Aber man konnte keine Handbreit weit sehen,

Das Schlﬁ' kann den Nebel nicht einfach durchqueren So-
bald das Schiff ein Feld mit Nebelplittchen erreicht, muss
die Fahrt beendet werden. Ubrige Bewegungspunkte ver-
fallen, und der Zug des Helden endet. Das N‘ebelplattchen
muss aufgedeckt und aktiviert werden.

Mit Hilfe eines Fernrohrs konnen Nebelplattchen von an-
grenzenden Feldern aus aufgedeckt werden. Fenns Rabe darf
ebenfalls wie gewohnt Plittchen aufdecken. Aktiviert wird
ein Nebelplattchen aber erst, wenn das Schiff auf dem Feld 2
stehti = > 2
Wichtig: Auch auf einem bereits aufgedeckten Plittche
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Endlich! Die Helden hatten Irja

Die Gruppe erhilt sofort 1 Rilhm..:\
Legendenkarte ‘fBegégnung im Nebe

Dte Kalte kroch den Helden in alle Glied?r S

Der Held, der am Zug ist, verliert sofort 2 W. enS- ;
~ punkte. :

Der Held sah zwischen den Klippen einen leuchten-
den Stein, doch es kostete grofie Miihe, ihn zu bergen.
Der Held, der am Zug ist, verliert 3 W‘ll[éhspunkte,
erhilt jedoch sofort 1 beliebigen Runenstein.

BT schsvciber sonnenses it brach serch denete]

und gab den Helden neue Hoffnung. &
2 Em Held an Bord erhalt sofort 1 Stirkepunkt.

Te

§ '\stchen den Felsen war das Glinzen versunkgi'm'
Schiitze zu erkennen. '

3 ,:
Der Held, deram Zug ist, erhilt sofort 1 Go!ﬂ;

Nur wenn der Erzihler noch nicht Feld Q ermé@htﬁst
die Legende jetzt nicht verloren. _ Fopka pRS

Der Nebel lichtete sich ein wenig. Irjas Gesang

und die He]den sahen die Nixe vor dem Schiff auft n.
“Du hast nach uns gerufen?!”, sprach einer der Helde;h e

Irja tauchte in den Wellen unter. ;
“Nun sag, warum’”, nef der Held in den Nebel. “Brauchst du

unsere Hilfe?”

Irja erschien neben dem Schiff. “Ich werde Euch helfen”, sagte

sie, “und allen, die auf den Nebelinseln leben.”
Dann verschwand sie wieder, und die Helden schauten em—
ander taglns an.

“Folgt mir, Helden aus dem fernen Land der Drachen. ”Ir]a
sprang vor dem Schiff aus dem Wasser. “Wir konnen hier

nicht sprechen. Finstere Stimmen im Nebel...” oy
Dann verschwand die Nixe erneut im Grau des Meeres.
“Seht!” Einer der Helden zeigte nach Osten, wo Irja in eimger 26
Entfemung zwnschen den Wellen zu sehen war.

W)
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