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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...
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JANDOR,

« Deckt 1 Heldenwappen auf. Der so ermittelte Held legt
seinen Zeitstein auf den Hahn des Sonnenaufgang-Feldes.
Legt Sternchen auf Q, R, S, V, X und Z. %

Sortiert die 9 quadratischen Karten “Heldenauftrag” ent-
sprechend der auf der Riickseite angegebenen Feldzahlen
der 3 Hauptstidte und mischt dann verdeckt jeden der 3
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 grofien Legendenkarten “Heldenauftrag” legt ihr
ebenfalls neben dem Spielplan bereit. Diese Karten werden
nicht aussortiert und miissen nicht gemischt werden.
Mischt die 7 Karten “Arkterons Kampf” und legt sie als
verdeckten Stapel neben dem Spielplan bereit.

der Zahlen 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
ihr im Verlauf der Legende.
Sortiert aus den Windkarten die 4 Stiirme mit Schlldsym
bol aus. Sie werden in dieser Legende nicht benétigt. -
Mischt die iibrigen 9 Windkarten und legt sie verdeckt be-
: relt. Legt die STAfRT-Wmdkarte verdeckt auf den Stapel.

is: Das Aazssomeren der Sturme hat kemenEinﬂuss

Lest jetzt weiter auf der Karté‘ “Anfeitnﬁng?’o

Sortiert die 6 Karten “Varatans Geheimnis” entsprechend

Diese Legende wird auf der Vorderseite des Nord-Spielplans
gespielt.

Fiihrt mit Ausnahme der Regeln zur START- Windkarte, den
Nebelplittchen und den Muscheln zuerst die Anwexsungen
auf der Karte Checkliste “Nord-Spielplan” aus. %,

Weitere Vorbereitungen:

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

und “Seeriese”, 1 Fass und die Gegenstinde “Schmuck-

kette” und “Schatztruhe” bereit.

Legt verdeckt je 1 Federplittchen auf die Buchstaben P, S

und U der Legendenleiste.

Legt den Sturmschild und die Gabe des Nordens “Die--

bischer Streifenmarder” in die Kajiite auf der Schiffstafel.

Stellt Merrik auf die Schiffstafel. Er begleitet die Helden

und verlasst das Schiff in dieser Legende nicht. 4

Zur Erinnerung: Das Schiff kann mit Merrik an Bord auf

alle thpenfelder bewegt werden bzw. einfach uber sie

hinwegsegeln.

« Deckt die Karte “Splelaufbau Muscheln und Nebelp]att-
chen auf- 1 'dleg,t. gemischt und verdeckbdle 4 Muscheln

Nebelplittchen auf dxe ents hend markierten

Meeresfeldel: >
Stellt Eure Heldenﬁgu;en au£ (

Lest jetzt weiter auf der Karté"“Anfﬂﬁng r —

Deckt das Windkarten-Symbol auf dem Sonnenaufgang-
Feld mit einem roten X ab. Solange das Symbol abgedeckt
ist, wird bei Sonnenaufgang keine Windkarte gezogen
Stellt das Schiff auf .

Stellt 1 Gor auf 78, je 1 Nerax auf I, IT und llO und

1 Meerestroll auf E.

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

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O1. —
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Diese Legende besteht aus 49 groflen und 9 kleinen Karten:
01,02,Q,R, S, V, X1, X2,X3,X4, Z,

Anleitung 1-3, Spielaufbau Muscheln und Nebelplittchen,
Der Nebel 1&2, Begegnung im Nebel, Der Handelszwerg
Garz, Die Auftrage 1&2, Irjas Sorge 1-4, Ein sehr alter
Riese 1&2, Varatans Geheimnis 1-6, je 9 grofle und 9 kleine
Karten Heldenauftrag, 7x Arkterons Kampf
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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
“Begegnung im Nebel” wird aufgedeckt und vorgelesen.

Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.

Das Schiff kann vorerst fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste nur
2 Felder weit bewegt werden. Der zweite Mast erhoht diesen
Wert nicht.

Sobald das Schiff zum ersten Mal ein Feld mit einem Nebel-
plattchen erreicht, muss die Fahrt beendet werden. Lest
dann sofort die Legendenkarte “Der Nebel 1” vor.
Hinweis: Wird mit Hilfe eines Fernrohrs oder Fenns Raben
das erste Nebelplattchen aufgedeckt, wird ebenfalls sofort
die Karte “Der Nebel 1” vorgelesen.

Erreicht der Erzihler den Buchstaben, auf dem das erste Fe-
derplattchen liegt, wird sofort die Legendenkarte “Die Auf-
trage 1” aufgedeckt und vorgelesen.

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten. Die Heldengruppe
erhilt 3 Starkepunkte und 2 Ruhm.

Der Nebel breitete sich weiter aus, und langsam st_euerteh die
Helden das Schiff nach Siiden, dem Gesang der Nixe folgend...

Der Held, dessen Zeitstein auf deni‘.Hahn des Sonnenauf-
gang-Feldes liegt, beginnt.

Die schwarze See spie erneut eine Kreatur an das triibe Licht
des Tages.

Stellt 1 Meerestroll auf I1.
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Hinweis: Lest zuerst die drei Karten “Anleitung”.

Die Helden waren gegen die drei Mdchte des Meeres siegreich
gewesen, und nun wiesen ihnen die Leuchtfeuer am Horizont
den Weg nach Hadria. Doch sie wollten erst noch einmal zu
den Nebelinseln zuriickkehren.

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.

Beinahe schien es, als spiirte das Meer, dass die Helden noch
nicht weitersegeln wiirden, und der kriftige Siidwind, 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 verstummite.
Aus der Ferne war mit einem Mal ein leiser, fast zerbrechli-
cher Gesang zu horen. .

“Das ist Irja, die Nixe”, sagte der Schiffsjunge, der erst vor
wenigen Tagen in Werftheim an Bord gekommen war. “Sie
verlangt nach Euch.” Die Helden sahen sich verwundert an.
Der Schiffsjunge lauschte hinaus in den Nebel. “Es ist Angst in
ihrer Stimme. Das bedeutet nichts Gutes.”

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O2. —

Nur wenn das Nebelplittchen “Ruhm +1” bereits aktiviert
und Irja entdeckt wurde, ist die Legende jetzt nicht verloren.

Das Meer schien ruhig, doch aus den Wellen tauchten erneut
Kreaturen auf.

Stellt 1 Nerax auf IV und 1 Meerestroll auf [,

Zur Erinnerung: Kreaturen auf Meeresfeldern mit einem
schwarzen Wiirfel bewegen sich bei Sonnenaufgang entlang
der gestrichelten Linien bis zu den Feldern mit den rémi-
schen Zahlen vor.

Die Menschen hofften, dass die Helden sie jetzt trotzdem noch
weiter unterstiitzen konnten und sandten ihnen eine Nach-
richt.

Deckt sofort eine weitere (quadratische) Karte “Helden-
auftrag” auf.
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Nur wenn die Helden den Seeriesen bereits befreit haben,
ist die Legende jetzt nicht verloren.

Die Helden erinnerten sich an das, was der Seeriese ihnen er-
zihlt hatte: *Arkteron wird Euch finden, doch seid wachsam,
denn er ist starker als jemals zuvor.”

Zur Erinnerung: Erreicht der Erzihler “X”, taucht Arkteron
auf. Die Helden miissen ihn besiegen, bevor der Erzahler “Z”
erreicht.

Eine weitere Nachricht erreichte die Helden. Die Bewohner
der Nebelinseln baten sie erneut um Hilfe.

Deckt sofort eine weitere (quadratische) Karte “Heldenauf-
trag” auf.

Aufgabe (Legendenziel):
Die Helden miissen Arkteron besiegen bevor der Erzahler
den Buchstaben “Z” auf der Legendenleiste erreicht.

Der Kampf gegen Arkteron verlauft nach denselben Regeln
wie gegen die Kreaturen. Als Auswirkung einer Kampfrunde
wird jedoch die oberste Karte “Arkterons Kampf” aufgedeckt.
Waren die Helden stirker, verliert Arkteron anschlieflend 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 geschwicht.

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 Spiel.

Hilfe in der Not

Haben die Helden in dieser Legende keinen der Auftrage
der Nebelinseln abgelehnt, kommt eine (weitere) Karte
“Arkterons Kampf” verdeckt aus dem Spiel.

Sofort zur Stelle

Liegt jetzt keine Auftragskarte mehr auf einer der 3 Haupt-
stadte, verliert Arkteron eine (weitere) Karte.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte X3. —
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Nur wenn die Helden Irja auf dem Meeresfeld mit &3 be-
reits erreicht haben, ist die Legende jetzt nicht verloren.

Etwas Boses schien die Kreaturen voranzutreiben. Immer
mehr tauchten zwischen den Wellen auf und bewegten sich
auf die Inseln zu.

Stellt 1 Nerax auf I und 1 Meerestroll auf 1.

Zur Erinnerung: Der Meerestroll bewegt sich bei Sonnen-
aufgang entlang der gestrichelten Linie bis zum Feld mit der
romischen Zahl vorwiarts.

Das Meer brauste auf, riesige Wellen schlugen gegen den
Schiffsrumpf, und ein eisiger Sturm erhob sich. Arkteron!

Stellt die Figur “Arkteron” auf das Feld mit dem Schiff.

Der Herr der Stiirme richtete sich auf, und ehe die Helden
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 jedem 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 keinen
grofieren Schaden genommen zu haben.

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

Legt den Gegenstand “Schatztruhe” zu Arkteron.

“Wir miissen den Kampf gegen ihn aufnehmen und versuchen,
ihm die Truhe zu entreiflen”, sagten die Helden. “Noch hat

er sie nicht gedffnet und Varatans Macht entfesselt. Doch die
dunkle Magie stdrkt ihn schon jetzt und vergiftet seinen Ver-
stand.” A

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte X2. w—-
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“Lasst uns aufbrechen”, sagte einer der Helden. “Wir miissen
Arkteron aufhalten, und sicher ist er schon weitergezogen.”

Ein Held wiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel und stellt
Arkteron zusammen mit der Truhe auf das Meeresfeld mit
dem zugehorigen Wiirfelsymbol.

Sollte Arkteron spater noch einmal bewegt werden, nimmt er
auch dann die Truhe mit sich.

Legendenziele:

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

2. bevor der Erzihler “Z” erreicht, miissen die Helden
Arkteron besiegen.

Wichtig: Sobald Arkteron besiegt wurde, wird der Erzahler
sofort auf das Feld “Z” versetzt.

Dunkle Wolken zogen am Horizont auf. Dennoch waren die
Helden voller Zuversicht, als sie die Segel setzten und dem
Sturm entgegen fuhren...

Die Luft war kdlter und der Nebel noch dichter geworden. Die
Helden hatten Miihe, im undurchdringlichen Grau etwas zu
erkennen und wiirden nun noch langsamer vorankommen.
Aber man konnte keine Handbreit weit sehen, und so blieb
den Helden keine andere Wahl, als vorsichtig zu sein.

Das Schiff 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 Nebelplittchen
muss aufgedeckt und aktiviert werden.

Mit Hilfe eines Fernrohrs kénnen Nebelplittchen von an-
grenzenden Feldern aus aufgedeckt werden. Fenns Rabe darf
ebenfalls wie gewohnt Plittchen aufdecken. Aktiviert wird
ein Nebelplittchen aber erst, wenn das Schiff auf dem Feld
steht.

Wichtig: Auch auf einem bereits aufgedeckten Plittchen
muss die Bewegung des Schiffes beendet werden.

Hinweis: Im Nebel werden die Helden nicht nur auf Irja
stoflen. Es verbergen sich sowohl Gefahren als auch hilf-
reiche Gegenstinde oder Schitze unter den Plittchen.

) 3 5

die Auswnrkun} der Aktwierung des aufgedeckten N

Nebelplattchens vor.

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. Gleiche Wiirfel-
werte werden addiert.

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

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

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

Hilfe aus Silberhall

Die Gruppe erhalt 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 Starke-
punkt.

Hilfe aus Sturmtal

Jeder Held erhoht seine Willenspunkte sofort auf 14, und
die Gruppe erhilt 2 Starkepunkte.

Lest jetzt weiter a“fLegende'.' X4 B

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...

1. der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und...
2. Arkteron besiegt wurde.

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.

Die Helden hatten es geschafft. Arkteron war zuriickge- h’

Doch die Helden wandten sich von Arkteron ab und
setzten die Segel. Wenige Tage spater erreichten sie die
Nordkiiste des Wachsamen Waldes. Sie brachten die
Truhe zum Baum der Lieder, denn die Bewahrer waren
weise und wiirden wissen, was zu tun ist. Varatans Ge-
heimnis sollte fiir alle Zeiten sicher verwahrt werden,
sodass niemand jemals wieder versuchen wiirde, diese
Macht zu entfesseln...

Fan-Legende “Der Schatz des Nordens -Varatans Geheimnis” - Autor: Mjélnir
fl Diese Legende wurde fiir den 2. Fan-Legenden-Wettbewerb der “Taverne von Andor” im Mirz 2015 entwickelt.
™

“UUIM ‘spua sssoq urd wijeu apuafa| aq

Fan-Legende ,,Der Schatz des Nordens — Varatans Geheimnis* — Autor: Mjolnir
Diese Legende wurde speziell fir den 2. Fan-Legenden-Wettbewerb der ,,Taverne von Andor* im Mérz 2015 entwickelt.



	Begleittext
	Der Schatz des Nordens - Varatans Geheimnis - Duplex_Teil 1 von 3

