Im dimmrigen Licht der Hajempehmke Il;:
manches Gesindel herum. Der Wirt erinnerte sich an einen
Schmuggler aus Andor, der berguscht von Mei '&md Rum von
einem ,, Juwel der Méichte* faselte. Der Helt g)‘e Kannt
ihr uns sagen, wo wir diesen Schmuggler fi
Wissens war er besessen davon, das Juwel
von Kbppamvacht zu finden. Ich glaube sein Nam _}itfﬁr Ken
Dorr ™

Stellt jetzt die Figur Ken Dorr auf Feld 107.

Als der Held die Hafenspelunke wieder verlassen wollte,
hielt ihn ein alter Seemann auf: ,, Durch Zufall habe ich
euer Gesprdch mit dem Wirt belauschi. Wenn es um
Informationen ilber Gold und Geschmeide geh! seid ihr
auch be: Garz, dem Handelszwerg, gewiss in guten
Handen :

Aufgabe:

Sucht den Dleb Ken Dorr und den Handelszwerg Garz
auf. Sobald ein Held auf einem Feld mit der Figur steht,
deckt die entsprechende Karte ,,Der Handelszwetgr Garz“
bzw. ,Der Dieb Ken Dorr“ auf. Legt je em rotes
Sternchen als Ermnerung auf beide Karten.

nten nun, in welchem Bereich des Hadrischen Meeres das
Juwel der Mdchte verborgen sein musste. E
Hinweis auf die genaue Position des Juwe
Stattdessen fiel den Helden bei genauerer ung
Umriss einer Meerjungfrau auf, die in die Mitte der Karte
gezeichnet war. Den Helden blieb nichis anderes iibrig, als
diesem Hinweis zu folgen. i

 jedoch.

Mit Hilfe der beiden Hinweiskarten wisst ihr nun, in
welchem sechstel des Spiclplans das Juwel zu finden ist.
Legt zur Erinnerung em Sternchen an den Rand des
Spielplanteils.

Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel. Stellt nun die
Figur ,Irja, dle Nixe“ auf das Feld mit der gewurfelten
Augenzah

Aufgabe:

angrenzenden Feld mit Irja steht, deckt die Karte ,,Die
Nixe Ilja“ auf, 5

in eindeutiger '

Sucht die lee Irja auf. Sobald ein Held auf emem,

b sich so_|

Die Helden legten beide Kartenteile zusammen. Sie erkan-




Einer der Helden hatte Ken Dory, den Dieb, z_;uq_ﬁr;df;
gemacht. ,,So so, die glorreichen Helden von Andor sind ‘
neuerdings auf Schatzsuche? Ihr habt Recht, auch ich bin
seit geraumer Zeit auf der Suche nach dem Ju :
nach einem Schatz, der einmal in Besitz von Konig Vare
war: Leider bin ich bisher nicht fiindig gew y
verdammte Lederfetzen soll angeblich der entscheidende
Teil der Schaizkarte sein! Hah, dass ich nicht lachel!! Er
hat mich bisher nur in die Irre gefiihrt! Ich habe genug von ‘
alle dem! ™ Der Held sprach: ,, Wenn dem so ist, werter Ken
Dorr, erbitte ich mich gerne euch von diesem nutzlosen |
Lederfetzen zu befreien.” | Hmm... gemaeh gemach...
wisset, es sind harte Zeiten und alles im Leben hat seinen
Preis...”

Aufgabe:

Legt Goldmiinzen auf Feld 107 neben die Figur ,,Ken
Dorr*, um den Teil der Schatzkarte zu erhalten:

2 Spleler =4 Gold, 3 Spieler = 6 Gold, 4 Spneier und |
mehr = 8 Gold :

Schneller als die Helden sich dessen ge :
konnten, hatte Ken 139# schon den Beutel mil 3@‘2 Gold in ‘
seinen flinken Fin, mf . Ah, gerade noch rmktzemg; ich
hatte fast nicht mehr mit euch gerechnet. Nun ist es

meinen Teil der Abmachung zu erfiillen. Hier |
alten Karteﬁj%:zen Viel Er_'}?){,gz bei el
héhdhd... P

Entfernt Je‘tzt das Gold uﬂd die Flgu.r »Ken Dorr® vom
Spielplan. ‘
Fiir wahr sehr undeutlich waren die Linien quf Ken Dorrs
Schatzkartenteil zu erkennen. Mit Hilfe der Seekarien von |
Merrik war es den Helden jedoch mdglich, folgemies aus
der Karte 2u entmehmen... |

Ein Held. ‘wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Lest |
anschliefend den entsprechenden Hinweis vor:

e N\
E]D Das Juwel der Michte befindet sich im |
nordlichen Teil des Hadrischen Meeres.

@ fobere Hiilfte des Spielplans) |
\_ J

2 — — <

E] Das Juwel der Michte befindet sich im |
; siidlichen Teil des Hadrischen Meeres. |
(untere Hilfie des Spielplans)




Fan-Legende
~ Das Juwel der Michte

Einer der Helden hatte Garz, den Handelszwerg ausfi ndxg_|
gemacht: , Willkommen, willkommen! Was dearf’s denn
diesmal sein aus meinem edlen Sortiment? Ach, nach Kunde
iiber das Juwel der Méichte forscht ihr, hdh? Wohl wahr,
davon hab ich gehirt. Ein solches Steinchen ldsst ein jedes
Zwergenherz hoher schlagen. Nun, “Guter Rat ;,5{ teuer”
sagt man auch in Andor, nicht wahr? Bei
wertvollen Information versteht ihr das doch. Ich bm‘e euch
im Austausch nur um einen kleinen Gefallen: Seit geraumer
Zeit schon warte ich auf eine Warenlieferung aus Andor.
Gerade erreichte mich die Kunde, dass das Handelsschiff
im heftigen Sturm unterging. Nun treiben die Fiisser mit
Andors goldenem Met herrenlos im Hadrischen Meer. Eine
Schande!!! Bringt mir den Met und ich werde euch
erzdhlen, was ich iiber das Juwel weifi. " |

Erwiirfelt nun mit einem schwarzen Wiirfel die Position
von drei Fissern und einem Wrackpléttchen. |

Wichtig: Es diirfen maximal zwei Pléttchen auf einem
Feld liegen, im Bedarfsfall muss nochmal gewiirfelt
werden. Das Fass wird wie ein grofler Gegenstand
transportiert. Wird ein Fass nicht aufgenommen, ‘treibt es
immer bei Sonnenaufgang entlang der gestnchehen Linie
bzw. ein Feld entlang der Pfeile weiler Richtung Ufer. Auf
dem letzten Meeresfeld bleibt es schlieBlich liegen. Legt zur
Erinnerung ein Sternchen oberhalb des Wracksymbols auf
das Sonnenaufgangsﬁld Kreaturen und Fﬁssef héelnﬂus-
sen 81ch nicht. : ;

Aufgabe:
Legt je nach Spiele
,Garz* ab D Spmlr:r
Spleler*" 3 Fasser

Wichtig: Lest erst weiter ﬁlﬁ‘d Karte ,Garzs Hinweis*,
wenn die Fiisser auf dem Feld mit Garz liegen.

Mit einem Freudenschrei nahm Garz die Metfdsser
entgegen: ., Hah, ich wusste, dass ich auf’ euch zéhlen kann!
Wie soll man’s auf diesen Inseln auch ohne solch
wunderbaren Trunk aushalten, hih? Nun gut, ein Zwerg ist
zwar stur, er begleicht jedoch stets seine .S;‘uhulden Das
Juwel, nach dem ihr sucht, gehirte einst Varatan, dem
Meereskdnig. Man sagl, es habe geheimnisvolle magische
Krifte und mache seinen Tidger unbesiegbar. Seit der
Zerstorung von Klippenwacht ist es jedoch verschollen.
Zufiillig fiel mir vor geraumer Zeit ein Teil einer alten Karte
in die Hdinde. Erst spdier begriff ich, dass er irgendetwas
mit Varatans Schatz zu tun haben muss. Leider werde ich
nicht ganz schlau daraus. Vielleicht hilfi er euch weiter?

Entfernt jetzt die Fisser vom Feld mit der Figur ,,Garz®.

Verwaschene Kritzeleien zierten den Teil einer alten |
Lederkarte. Mit Hilfe von Merriks Seekarten konnten die
Helden folgendes aus der Karte entziffern... _ |

Ein Held wiirfelt mit einem Heldenwiirfel. Lest
anschlieBend den entsprechenden Hinweis vor: 2 e |

rBC] Dax Juwel .der Madhts befindet sich im | |
westlichen Teil des Hadrischen Meeres.
(linkes Drittel des Spielplans)

/|

(@B Das Juwel der Michte befindet sich im\ |
zentralen Teil des Hadrischen Meeres.
(mittleres Drittel des Spielplans)

¢

- " : TR
Das Juwel der Michte befindet sich im

Ostlichen Teil des Hadrischen Meeres. |
(rechtes Drittel des Sp;elpx'am) )

ier Rare <D |

chhtlg Lest jetzt nur w
Schatzkarte”, wenn ihr bere
Ken Dorr erhalten habt'



~ Fan-Legende
~ Das Juwel der Méchte

Fan-Legende
- Das Juwel der Mich

Lieblicher Gesang ertonte, als einer der Helden die Kiiste
erreichte. In der Gischt der einlaufenden andung sang ‘
die Nixe Irja ein Klagelied auf Konig Varatan.

W Seid gegriifit, edle Helden von Andor! Iﬁ% seid auf der
Suche nach dem Juwel der Michte? Ich %g&swa es
versteckt ist. Aber ich warne euch, es hat bisher nur
Kummer und Leid iiber uns gebracht. Einst machte ich das
Juwel meiner grofien Liebe zum Geschenk, doch ahnte ich
nicht, welch Unheil ich damit bewirken wiirde. Oh Varatan,
mein geliebter Meereskinig, wie kannst du mir jemals
verzeihen! Vergesst das Juwel und zieht von dannen! "

Irja setzte ihr Klagelied fort. Der Held sprach: ,, Werte Irja,
wir fiithren mit dem Juwel nichts Bdses im Schilde, aber
Menschenleben sind in Gefahr Was kinnen wir ﬁr dich
tun, damit du uns weiterhilfst? * ,, Mein Schmerz dauert nun
schon linger als drei Menschenleben an. Nichts wiinsche
ich mir sehnlicher als davon befreit zu sein, doch nur das
Vergessen vermag mein Leid zu lindern. Versprecht mir, die
Macht des Juwels nicht zu missbrauchen, und bringt mir als
Beweis fiir eure guten Absichten ein magwches Stun-
denglas Nur dann bin ich gewillt euch zu helfen.*

Aufgabe
Legt das Hadnsche, Stundenglas auf das Feld’ mit der |
Flgur ,,Il] a“. Dies ktirmt ihr von Jedeman den Feld

. Endlich. dieses Stundenglas ist meine letzte Haﬁmng’ Ihr sesd_|
wahrlich rechischaffene Helden. Ich glaube ich kann euch

vertrauen: Vor langer Zeit gab es eine grofie Seeschlacht zwischen
den Meeresméchten und der Flotte von Varatan. Das Juwel der
Meichte sollte ihn unbesieghar machen, es verlieh ihm iibermen-
schiiche Krdfie. Doch gleichzeitig zog es den Zorn dei - Meereskrea-
furen auf sich, die mit emer ungeheuren Gewalt Varafmiﬂ?aﬂewxi
die Festiung Klippenwacht zerstorten. Im Kampfeetimmel gelang
es mir meine Liebe vor dem FEririnken auf das letzle, unzerstiorte
Schiff zu retten. Ich hatte einen furchtbaren Fehler begangen! So
beschloss ich, das Juwel an einen sicheren Ort zurtick ins Meer zu
bringen. Ich versteckte es in einer Felsspalte auf einer
Meeresklippe. Dort liegt es noch hewte. Damals sah ich Varatan
zum letzten Mal, bevor er nach Hadria floh.”

Mit Hilfe der Schatzkarte wisst ihr bereits, auf welchem Teil des
Spielplans sich das Juwel befindet. Legt das schwarze Juwel von
Feld W der ‘Legendenlelste auf das Klippenfeld des entsprechen-
den Spielplanteils. |

Wichtig: Sollte es mehl‘bre Kli elder im Teil des Splelplans
geben, befindet sich das Juwel auf ,(Klippeﬂfe d, das am
weitesten von einem Landfelgl entfernt ist. '

. Das Juwel wird erneut Unheil hermgfbeer,hworen die Mdc’hre der
Mere foc‘ en Senem Bfg seidd wahrlich rubmreich, doch sagt
nicht, ich hiitte euchmnicht gewarnt!* * Nachdiesen Worten sclnvamm
die Nsxe I{;-'g aufs oﬁemz r hmaus w:d vervcikwqaﬂ @Qg‘ ﬁgf"&

das]uweizith

Lest erst weiter auf der ichte 14, sobald ih]



Fan-Legende
as Juwel der Michte

Nur wenn der Erzéhler nicht auf Feld W der chenden-_|
leiste steht, ist die Legende nicht verloren. ‘

In dem Moment, als der Held das Juwel an sich nahm.
verspiirte er eine magisch pulsierende Azfm‘zﬁer Macht, die
ifm umgab. Eine Welle der Stirke dirchstromte sei

Korper.

Der Held, der das schwarze Juwel aufgenommen Hat erhiilt
jetzt 10 Stirkepunkte zusétzlich zu seinem aktuellen
Stéarkewert — hochstens jedoch 14 Stirke. Legt das Juwel
als Marker fiber den so ermittelten Wert der Stirkeleiste.
Diesen Stirkewert hat er nur zur Verfligung, solange das
Juwel auf seiner Heldentafel liegt. Der eigentliche Stirker-
marker verbleibt auf dem urspriinglichen Wert. Sollte es
zum Verlust von Stirkepunkten kommen, muss der Held
diese vom urspriinglichen Stirkewert abziehen.

Wie aus heiterem Himmel ertonte ein Donnern und Tosen.
Die Wellen tiirmten sich auf wie riesenhafte Ungeheuer, die
die Aldebaran zu verschlingen drohten. Ein gewaltiges
Unwetter brach iiber das Hadrische Meer herein.

Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel und versetzt das

Schiff auf das Meeresfeld mit dem zugehtrigen roten

Wiirfel. Jeder Held an Bord verliert dabei 3 Willenspunkte.

Dies kann durch den Einsatz eines Scluldss verhmdert |
den.

Die Portalpliitichen symbolisieren Meeresstrudel. En'tspre-_|
chend der Reihenfolge auf dem Sonnenaufgangsfeld laufen
alle Kreaturen auBler Gors nun bei Semwnaufgang
entgegen der Pfeilrichtung auf die Meeresstrudel zu.
Kreaturen, die ndher am Meeresstrudel stehen;*hqwegen_ sich
zuerst. Fir jede Kreatur wird mit dem grof3e 1
Wiirfel entsprechend der Reihenfolge auf de
zeige gewlirfelt. Die Augenzahl entspricht der vorzuriicken-
den Anzahl an Feldern. Kommt cine Kreatur auf einem Feld
zum Stehen, das durch eine andere bereits besetzt ist, wird sie
sofort auf das néchste Feld weitergesetzt.

Sobald ¢ine Kreatur einen Meeresstrudel erreicht hat, taucht
sie auf Feld 105 wieder auf. Das Versetzen vom Strudel auf
das Feld 105 wird als Bewegung gezdhlt. Die Kreaturen
bewegen sich von dort senkrecht weiter Richtung Feld 57.

Fiir jede Kreatur, die Feld 57 erreicht, verlieren die Helden
sofort Ruhm: 2 Spieler = 2, 3 Spieler = 3, 4 Spieler und
mehr = 4. Die Kreatur kommt danach aus dem Spiel.

Beispiel: Eine Kreatur sieht auf einem Meeresfeld vor einem
Strudel. s wird die Augenzahl 3" gewiirfelr. Die Kreatur
bewegl sich zundichst auf den Meemsrrude! dann auf Feld |
105 mit dem Flutplétichen und danach auf das Meeresﬂld
darunter. Ist dieses bereits besetzt, wird die Kreaturséfarr auf’ |
das ﬂdfeeresﬂzld vor Feld 57 verselzl.

Legt zur Erinnerung den blau-griinen Wﬁrfel auf die
Kreaturenanmlgedes Sonncnaufgangfddes :

Setztnun alle Zeﬂsfe% uf
den Zeitstein des He

folge vor Sonnenaufzang
sofort auf Feld ,,W“ der Legendembiste

o ol



Mungana raste vor Zorn. Mit ihrem mil riesigen Zihnen
bewehrten Maul schnappte sie nach der Aldebaran... ‘

Mungana hat folgende Werte: Stirkepunkte (je nach
Spielerzahl): 2 Spieler = 18, 3 Spieler = 27, 4 Spieler =
36, 5 und 6 Spicler = 45; 3 schwarze Wiirfel (,gleiche
Wurfelwerte werden addlert) ‘

Um sie zu besiegen, miissen die Helden nur cmmal 1hren
Kampfwert iibertreffen. Wenn ihr in einer Kampfrunde
unterliegt, verliert ihr anstatt Willenspunkten 1 Ruhm. ‘

Wichtig: Die Gaben des Nordens ,, Streifenmarder und
»Nixenstaub® kénnen gegen Mungana nicht eingesetzt
werden.

Sobald ein neuer Tag beginnt und Mungana nicht besiegt
wurde, wiirfelt ein Held mit einem schwarzen Wiirfel.
Mungana wird dann auf das Meeresfeld mit dem zugehori-
gen Wiirfelsymbol versetzt. Legt als Erinnerung einen
schwarzen Wiirfel auf das Sonnenaufgangsfeld. S |

Lest die Karte ,Bezwinger der Hiiterin“ vor, sobald
Mungana besiegt wurde. Ll |

Mungana fuhr zuriick und kriimmte sich wiitend. Uber-_|
rumpelt von der Stéirke der Helden hielt sie zischend inne:

. Thr Narren! Thr wisst nicht was ihr getan habt! Das Juwel ‘
wird Tod und Verderben iiber Andor bringen! Thr seid dem
Untergang geweiht, wenn es in falsche Hénde gerdt! Gebt |
es den Mdchien des Meeres zuriick, bevor es zu spdt fiir
euch ist!" Nach diesen Worten tauchte der machnge Rumpf
der Seeschlange unter und verschwand in den tosenden ‘
Fluten.

Entfernt jetzt dic Figur ,Mungana, die Seeschlange*
vom Spielplan.

Legt die roten X-Plétichen von den Fcldern 52,55, 59 und
60 neben den Spielplan und legt das Brunnenplittchen auf
Feld 59 zuriick. Andor ist ab jetzt wieder betretbar. Deckt
das Handlersymbol auf Feld 57 mit einem roten X ab. Auf
diesem Feld kann nicht eingekauft werden. |

Die Helden standen erschipft und ratlos da. Dennoch
mussten sie eine schwere Entscheidung treffen. Dse Zeit
drdngte...

Jetzt ist es an euch zu entscheiden! Wihlt Jetzt zmschen
folgenden Handlungsmaoglichkeiten: : |

1. Wenn ihr das Juwel behalten und gegen die ieben der
Bewahrer eintauschen wollt, lest Jetzt weiter auf der Karte |
~Juwel an Bord“. vl




Fan-Legende
~ Das Juwel der Michte

e T S ]

Die Helden wussten, dass es ein gefihrliches Unterfangen war, den
Krahdern das Juwel zu iiberlassen. Jedoch mussten sie Melkart vor
dem Tode bewahren. So beschlossen sie zum Baum dey Lieder zu
Segeln um dort das Juwel zu iibergeben... :

Aufgabe: Sceelt bis zum Meeresfeld mit dem ro‘tm Sternchen vor
Feld 57. Dreht anschlieBend die Karte und lest ﬁimter
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Die Helden verstanden nun, dass das Juwel den Kmhdem_|
unglaubliche Macht verschaffen wiirde und der Untergang Andors
damif besiegeli wdre. Notgedrungen warfen sie da.sr Juwel  der ‘
Meichte zuriick ins Meer:

Das schwarze Juwel kommt jetzt aus dem Splef Der Stirkewert |
des Helden fillt damit auf den ursprmghchen Wert. &

Zugleich verebbte das Tosen des Meeres und die dunklen Wolken am
Horizont sehwanden fahlem Sonnenlichi. Die Wellen beruhigten
sich umd veremzelt konnte man das kreischen von Seeviigeln hiren...

Entfernt jetzt das Flutplattchen und alle Portale vom Spielplan. Die ‘
Kreaturen bew en sich vor Sonnenaufgang ab jetzt wieder wie
ohnt ein Fe der Pfeilrichtung. Nur Kreaturen, die

m‘llerhaIb von Feld 105 stehen, bewegen sich nicht. |

Einer der Helden sprach: ,, Nun haben wir keine andere Wah! meh:
Auch wenn wir den Tod der Bewalwer viskicren - wir miissen die

Krahder ohne das Juwel besiegen! ™

Der Krahder hat folgende Werte: 10 Willenspunkte, Stirkepunkte: |

2 Spieler = 20, 3 Spieler = 30, 4 Spieler = 40 58 1eler 50,6

aéne]er = 60; 2 schwarze Wiirfel (gleiche Wiirfelwerte werden
diert), ab 6 W]Ienspunkten hat er nur noch 1 schwarzen Wiirfel |

Deckt nun das Pergament auf der Schiffskajiite auf, Die Zahl

entspricht den Wll]enspunlcten von Melkart. Markiert diese auf der

Kreaturenanzeige mit einem weien und die des Krahders mit

einem roten Marker. Jedesmal, wenn ihr im Kampf unteﬂleg, wird |

(‘1‘1?11111&'61'&112 zwischen den Klzggfwerten 511;;]:% 2
illenspunkten ab gez;ogen Me stirbt, sof sein Marker au

0 Willenspunkte sinkt |

Wichtiz: Dl Gl i Noidors' -Stcibmender amd
,Nixenstaub* -kﬁnnmgegmdm Krahdere:mgeseﬂztwem ‘

W versetzt,

Wichtig: Wenn das gmchehm ﬁ? wird der Erziihler sofort aufFeldJ



