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JANDOR,

Nur Arkteron allein wusste von der Existenz der Truhe; das
Versteck kannte aber auch er nicht, und auch die Grofe der
Macht, die Varatan darin verschlossen hatte, te er nicht
einmal erahnen. e
Eine Zeit lgng suchte er noch vergeblich danach, loch
Jahre gmgen ins Land, und niemand wagte es, sich derﬁm
Miichten des Meeres noch einmal entgegen zu stellen.

| Kampfrunde gewonnen!
Der Kampf gegen Arkteron verlangte den Helden alles ab.

| Die Heldengruppe verliert 5 Willenspunkte.

So verlor Arkteron allmdhlich das Interesse, und Varatans Ge—
heimnis geriet bald vollends in Vergessenhett

Gk

“Dann jedoch kamt Ihr in den Norden”, fuhr der Seenese fort

“und habt gegen Arkteron gekimpft. Das hat die Erinnerung
an den Meereskonig geweckt, und Arkteron hat wieder nach
der Truhe gesucht. Nun fiirchte ich, hat er sie gefunden. X
Er weifs, dhss Varatan eine unbandige Kraft darin verschlos-
sen hat, doch weifs er nicht, wie stark sie wirklich ist. Er glailbt
er konne sie fiir s;ch nutzen und gegen Euch emsetzen Ddeh

| Kampfrunde gewonnen!

Wut glomm in Arkterons Blick. Dann wirbelte er herum
) und war verschwunden.

1] Ein Held wiirfelt mit einem schwarzen Wiirfel und ver-

setzt Arkteron auf das Meeresfeld mit dem zugehérigen
Wiirfelsymbol.
Sollte die Zahl des Feldes gewiirfelt werden, auf dem

| Kampfrunde gewonnen!

Arkteron war rasend vor Zorn und trieb die Aldebaran

A\ mit seinem Sturm davon.

! Versetzt das Schiff 4 Felder weit nach Siiden, jedoch

nicht weiter als bis zur nichsten Kiiste bzw. dem Rand
des Spielplans.
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| Kampfrunde g

Arkteron richtete sich auf und blies mit eisigem Atem die
Aldebaran davon.

| Versetzt das Schiff 4 Felder weit nach Osten, jedoch
nicht weiter als bis zur nachsten Kiiste bzw. dem Rand
des Spielplans.

jo e

| Kampfrunde gewonnen!

Der Kampf hinterlief$ auch an der Aldebaran seine
Spuren.

| Dreht einen beliebigen Schiffsausbau auf die Riickseite.
Besitzt ihr keinen Ausbau, geschieht nichts.

| Kampfrunde gewonnen!

| Kampfrunde gewonnen! .
Die Helden mussten all ihre Kraft gegen Arkteron aufbieten. “

Ein Held der Gruppe verliert 1 Starkepunkt. ' ‘

mmt jetzt aus

b s

{158 e

Der Schwerthieb eines Helden traf die Truhe. Sie ergliihte
augenblicklich und liefd Arkteron zuriickweichen.

ommt jetzt aus\w

G,
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Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 91, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein

neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

“Habt Ihr Garz irgendwo gesehen?”, fragte Fiirst Grom die
Helden und fuhr ohne eine Antwort abzuwarten fort. “Wir
habe eine wichtige Botschaft, die wir an Fiirst Kram senden
miissen. Doch wir haben selbst keine Falken, die so weit flie-
gen. Vielleicht konnt Ihr diesen alten Geizhals von Handels-
zwerg dazu bringen, einen seiner Falken zu verkaufen.”

Aufgabe:

Die Helden miissen den Handelszerg Garz aufsuchen und
bei ihm einen Falken kaufen. Dieser Falke muss zu den Sil-
berzwergen gebracht und auf Feld 91 abgelegt werden. Der
Falke darf nicht bei einem anderen Handler gekauft werden.
Die Gruppe darf den Falken selbst nicht nutzen.

Hinweis: Sollte der seltene Fall eintreten, dass bereits beide
Falken von Helden gekauft wurden, wird jetzt ein Falke auf
die Ausriistungstafel zuriickgelegt. Der Held, der den Falken
abgibt, erhalt dafiir 2 Gold.

Lest weiter, sobald der Falke auf Feld 91 abgelegt wurde.

“Wir danken Euch”, sagte Grom. “In diesen unruhigen Zeiten
miissen wir wissen, was in Cavern vor sich geht. Nicht alle
Zwerge sind dem neuen Fiirsten in der Mine wohlgesonnen.”

Die Gruppe erhalt 4 Ruhm, 4 Gold und 1 Stirkepunkt. Die
Auftragskarte und der Falke kommen jetzt aus dem Spiel.

Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 100, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein

neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Der letzte Sturm tobte tagelang iitber Werftheim, und ein
kleiner aber fetter Gor hatte hinter einem Stapel Bretter
Zuflucht vor dem Unwetter gesucht. Nun lief§ er keinen der
Arbeiter mehr auch nur in die Nihe der Werften.

“Vertreibt diese hdssliche Kreatur”, bat einer der Schiffsbauer
die Helden, “damit wir endlich wieder unserer Arbeit nachge-
hen konnen.”

Stellt 1 Gor auf Feld 108 und markiert ihn mit einem Stern-
chen. Dieser Gor bewegt sich nicht.

Wichtig: Wenn bei Sonnenaufgang Das Lied des Barden an
die Reihe kommt, verlieren die Helden keinen Ruhm fiir den
Gor auf Feld 108.

Aufgabe:

Die Helden miissen den Gor besiegen. Der Gor hat die nor-
malen Kampfwerte. Wurde er besiegt, erhalten die Helden da-
fiir keine Belohnung. Der Gor wird nicht auf Feld 90 gestellt.
Lest weiter, sobald der Gor besiegt wurde.

“Wir danken Euch’, sagte der Schiffsbauer. “Ohne unsere Werf-

ten hiitte es schon bald kein seetiichtiges Schiff mehr gegeben.”

Die Gruppe erhilt sofort kostenlos 1 beliebigen Schiffsaus-
bau oder 3 Gold oder 4 Ruhm.
Die Auftragskarte kommt jetzt aus dem Spiel.
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Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 91, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

“Ich habe immer gesagt, Zwerge gehdren in den Berg und
nicht ans Ruder eines Schiffes!”, schimpfte Fiirst Grom.

Ein Handelsschiff aus dem Siiden war auf eine Klippe ge-
laufen. Ein Teil der Ladung wurde an Land gespiilt, doch das
meiste war mit dem Schiff im Meer versunken. Nur ein grofies
Metfass lag noch immer an der Falkenkralle. “Konnt Ihr
hinaus fahren und das Fass zu uns bringen?”, fragte Fiirst
Grom die Helden. “Das ist feinster Zwergenmet aus Andor.”

Legt 1 Fassplittchen auf das erste Meeresfeld 6stlich von I
(zwischen den beiden Klippen). Steht das Schiff auf diesem
Feld, kann das Fass geborgen werden. Das Fass wird auf das
grofle Ablagefeld der Heldentafel gelegt.

Aufgabe:
Die Helden miissen das Fass bergen und nach Silberhall
bringen. Lest weiter, sobald das Fass auf Feld 91 liegt.

“Trinkt!”, sagte Grom. “Besseren Met werdet Ihr nirgendwo
finden. Ich sage Euch, das wird Eure Lebensgeister wecken und
Euch stirken.”

Die Gruppe erhalt 3 Ruhm und 1 Stirkepunkt.
Die Auftragskarte und das Fass kommen jetzt aus dem Spiel.

Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 91, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Die Zwerge in Silberhall fertigten seit jeher wertvollen Schmuck.
Nicht nur Perlen und feinstes Silber wurden dabei verarbeitet,

sondern auch prachtvolle Edelsteine. Doch die waren selten im
nordlichen Meer. Von einem Handelsschiffer hatten die Zwerge
erfahren, wo man ein paar der kostbaren Steine finden konnte,
und so baten sie die Helden um Hilfe.

Legt je 1 Edelstein (Wert beliebig) auf die Klippenfelder
neben B, B und B. Die Edelsteine konnen von einem Hel-
den an Bord gesammelt werden, wenn das Schiff auf dem ent-
sprechenden Feld steht. Die Edelsteine haben keine Ablenk-
funktion und konnen nicht bei Hindlern eingesetzt werden.

Aufgabe:

Die Helden miissen alle 3 Edelsteine einsammeln und nach
Silberhall bringen.

Lest weiter, sobald die Edelsteine auf Feld 91 hegen

“Habt Dank”, sagte Grom. “Thr konnt sicher mit einer ver-
niinftigen Riistung mehr anfangen als mit Schmuck, mochte
ich meinen.” Der Zwerg lachte und fuhrte dze Helden in dze
Waﬁ’enkammer

Die Gruppe erhlt 2 Ruhm, 2 Stirkepunkte und 1 Helm
oder 1 Schild.
Die Auftragskarte und die Edelsteine kommen aus dem prel
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Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 100, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Von Norden zogen eisige Stiirme iiber die Nebelinseln, und
immer mehr Menschen wurden krank. Bald wussten sich die
Bewohner Werftheims keinen Rat mehr, denn diese Krank-
heit erschien ihnen von Tag zu Tag rdtselhafter. Da erzihlte
ihnen ein Handler von einem seltenen Heilkraut, das am Nord-
rand des Wachsamen Waldes wachsen solle. “Bitte, bringt
uns dieses Kraut, bevor noch mehr Menschen krank werden.”

Legt 1 Heilkraut (Wert beliebig) auf Feld 55. Dort kann es
von einem Helden eingesammelt werden.

Wichtig: Das Heilkraut darf nur fiir diesen Auftrag und nicht
nach den sonst iiblichen Regeln verwendet werden.

Aufgabe:

Die Helden miissen das Heilkraut nach Werftheim bringen
und auf Feld 100 ablegen. _

Lest weiter, sobald das Heilkraut auf Feld 100 liegt.

Aus den Pflanzen, die die Helden nach Werftheim gebracht
hatten, wurde ein Heiltrank gebraut. Langsam wurden die
Menschen wieder gesund, und sie dankten den Helden. “Wir
stehen tief in Eurer Schuld. Nehmt auch Ihr etwas von unserem
Trank. Moge seine Kraft Euch im Kampf stdrken.”

Die Gruppe erhilt 2 Ruhm, 2 Gold und 2 Stirkepunkte. Die
Auftragskarte und das Heilkraut kommen jetzt aus dem Spiel.

Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 114, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Ein Schiff, das eine Gruppe Taren nach Sturmtal bringen sollte,
war in rauer See an einer Klippe zerschellt. Lange wiirden sich
die Taren nicht mehr auf den Uberresten des Schiffes halten
konnen. Die Helden mussten zu ihrer Rettung eilen.

Legt 1 Wrackplittchen auf die “Skralklaue” (die erste Klippe
westlich von [El). Stellt 1 Figur “Taren” auf das Pléttchen.

Wichtig: Das Wrack versinkt, sobald das nichste Mal das
Wracksymbol auf dem Sonnenaufgang-Feld ausgefiihrt wird.
Dann verliert die Gruppe 2 Ruhm, und die Auftragskarte,
die Taren und das Wrack kommen aus dem Spiel.

Die Riickseite des Wracks hat fiir den Auftrag keine Bedeu-
tung (auch dann nicht, wenn die Rettung fehlschldgt). Die
Rettung gilt als fehlgeschlagen, wenn die Taren bei Sonnen-
aufgang noch auf dem Wrack stehen.

Aufgabe:

Bringt die Taren zum Steg an Feld 104. Die Helden konnen
die Taren retten, wenn das Schiff auf dem Feld mit dem
Wrack steht. Lest weiter, sobald das Schiff am Steg steht.

Die Taren waren iibergliicklich, wieder festen Boden unter den
Fiifien zu haben und dankten den Helden fiir ihre Rettung.

Die Gruppe erhilt 2 Ruhm und 2 Sﬁrkepunkte. Die Auf-
tragskarte, die Taren und das Wrack kommen aus dem Spiel.
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Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 100, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Trotz der unruhigen Zeiten stand in Werftheim eine Hochzeit
kurz bevor. “Die Zwerge haben wundervollen Schmuck fiir
meine Tochter gefertigt”, sagte der Vater der Braut. “Doch ich
habe noch so viele Vorbereitungen zu treffen, dass ich ihn
nicht selbst abholen kann. Seid so gut, bringt Ihr ihn fiir mich
nach Werftheim.”

Legt das Plattchen “Schmuckkette” auf Feld 91. Ein Held,
der seinen Zug auf Feld 91 beendet oder bereits dort steht,
kann das Plattchen aufnehmen.

Aufgabe:

Die Helden miissen den Schmuck nach Werftheim bringen
und auf Feld 100 ablegen. Der Schmuck darf nicht mit einem
Falken transportiert werden.

Lest weiter, sobald das Schmuckplattchen auf Feld 100 abge-
legt wurde.

“Nie gab es eine schonere Braut als meine Tochter”, sagte der
Mann. “Von dieser Hochzeit wird man noch lange sprechen.
Trinkt einen Krug Met mit mir, Ihr Helden aus dem fernen
Andor, und stofit auf das Gliick meiner Tochter an.”

Die Gruppe erhlt 3 Ruhm, 2 Gold und 1 Trinkschlauch.
Die Auftragskarte und das Schmuckplittchen kommen jetzt
aus dem Spiel.

Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 114, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Tagelang hatte das Unwetter iiber Sturmtal gewiitet, und die
Flut hatte vieles zerstort. Langst waren die Fliichtlinge wieder
nach Hause zuriickgekehrt, und die Schiden waren beseitigt.
Doch mit der Flut waren auch zahlreiche Aufzeichnungen der
Taren ins Meer gespiilt worden, und ein Teil der Geschichts-
schreibung Sturmtals drohte fiir immer verloren zu gehen.
“Helft uns und bergt die wertvollen Pergamente”, bat der Al-
teste der Taren die Helden.

Legt je 1 Pergament auf die Meeresfelder mit Federsymbol
neben den Feldern 107, 109 und 111. Ein Held an Bord des
Schiffes kann ein Pergament aufnehmen, wenn das Schiff auf
dem entsprechenden Feld steht.

Aufgabe:

Die Helden miissen alle 3 Pergamente einsammeln und auf
Feld 114 ablegen.

Lest weiter, wenn die Pergamente auf Feld 114 liegen.

Die Taren dankten den Helden, die die Schriftrollen mit den
Aufzeichnungen iiber die Geschichte Sturmtals, die weit bis in
die Zeit vor Kénig Varatan zuriickreichte, bewahrt hatten.

Die Gruppe erhlt 2 Ruhm, 2 Gold und 2 Stirkepunkte.
Die Auftragskarte und die Pergamente kommen jetzt aus -
dem Spiel.
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In der Nihe der Falkenkralle ging
ein Fass feinster Met verloren. Die
Zwerge haben die Helden gebeten,
den wertvollen Trank zu bergen.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Zwer-
gen helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Zwergen zu helfen,
dann legt diese Karte auf Feld 91 und lest die
Legendenkarte “Feinster Zwergenmet” vor.

konnen keine Muscheln getauscht oder mit

9 1 Hinweis: Solange diese Karte aktiviert ist,
den Zwergen gehandelt werden.

Die Zwerge miissen Fiirst Kram
eine wichtige Nachricht senden 91
und haben die Helden gebeten,
bei Garz einen Falken zu kaufen.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Zwer-
gen helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Zwergen zu helfen,
dann legt diese Karte auf Feld 91 und lest die
Legendenkarte “Die Botschaft” vor.

Die Zwerge benotigen fiir ein
* Schmuckstiick wertvolle Edel- 91
Q steine und haben die Helden gebeten,
"/~ diese Steine nach Silberhall zu bringen.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Zwer-
gen helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Zwergen zu helfen,
dann legt diese Karte auf Feld 91 und lest die
Legendenkarte “Die Edelsteine” vor.
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Hinweis: Liegt bereits eine Auftragskarte auf Feld 114, wird die neue Karte
darunter geschoben und diese Legendenkarte neben den Spielplan gelegt. Ein
neuer Auftrag wird erst aktiviert, wenn die oben liegende Aufgabe erfiillt wurde.

Das Drohnen war noch weit bis nach Werftheim zu horen,
und die Erde erbebte. Riesige Felsbrocken stiirzten vom Kahl-
berg und versperrten den Zugang zum Tal der Taren.

“Wir sind stark, doch das schaffen wir nicht allein”, sagte ein
Tarus und bat die Helden um Hilfe.

Legt 4 Gerdllplittchen auf Feld 104. Kreaturen, Helden oder
Garz auf dem Feld riicken in Pfeilrichtung 1 Feld vor. Bei Son-
nenaufgang iiberspringen Kreaturen das Gerdll.

Aufgabe:

Die Helden miissen das Geréll entfernen. Ein Held kann ein
oder mehrere Geréllplattchen nach den bekannten Regeln
(Aktion Kampfen) entfernen, wenn er auf einem benachbar-
ten Landfeld steht. Entfernte Plittchen kommen aus dem
Spiel. Das Geroll kann nicht vom Schiff aus entfernt werden.
Lest weiter, sobald kein Ger6ll mehr auf Feld 104 liegt.

Der Handel mit Sturmtal war beinahe zum Erliegen gekom-
men, und die Vorrdte der Taren waren fast aufgebraucht.
Umso groﬁer wr nun die Dankbarkeit gegeniiber den Helden,
die geholfen hatten, die Felsbrocken beiseife zu raumen.

Die Gruppe erhilt 3 Ruhm und Iﬁold‘. AuBerdem darf
jeder Held der Gruppe seine Willenspunkte sofort auf 14
erh6hen. Die Auftragskarte kommt jetzt aus dem Spiel.

In einer der Werften treibt ein fetter
Gor sein Unwesen. Die Schiffsbauer
haben die Helden gebeten, Werftheim
von dieser Kreatur zu befreien.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den
Schiffsbauern in Werftheim helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
2 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Gor zu vertreiben,
dann legt diese Karte auf Feld 100 und lest die
Legendenkarte “Der fette Gor” vor.

Hinweis: Solange diese Karte in Werftheim
loo liegt, kann kein Holz eingetauscht und kein

Schiffsausbau gekauft werden.
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In Werftheim steht eine Hochzeit
kurz bevor. Der Vater der Braut hat
die Helden gebeten, den kostbaren
Schmuck in Silberhall abzuholen.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie dem Braut-
vater in Werftheim helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

' Entscheidet ihr euch, den Schmuck zu holen,
dann legt diese Karte auf Feld 100 und lest die
Legendenkarte “Die Hochzeit” vor.

Taren haben um Hilfe
bei der Bergung gebeten.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Taren

helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe -
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Taren zu helfen, dann
legt diese Karte auf Feld 114 und lest die Legen-
denkarte “Die Pergamente” vor.

darfauch weiterhin seine Willenspunkte auf

1 1 4 Hinweis: Ein Held, der das Feld 114 betritt,
14 erhéhen.

Eine ritselhafte Krankheit breitet
sich in Werftheim aus. Die Helden
sollen ein Heilkraut finden, das den
Menschen helfen kann.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie das Heil-
kraut suchen und nach Werftheim bringen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
2 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

' Entscheidet ihr euch, den Menschen in Werftheim
zu helfen, dann legt diese Karte auf Feld 100 und
lest die Legendenkarte “Das Heilkraut” vor.

Hinweis: Solange diese Karte in Werftheim
100 liegt, kann kein Holz eingetauscht und kein

Schiffsausbau gekauft werden.

Ein Schiff der Taren ist A

in Seenot geraten. Die |\ l 4"‘
Helden sollen die Schiff-

briichigen retten.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Taren
helfen will. :

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
2 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Taren zu helfen, dann
legt diese Karte auf Feld 114 und lest die Legen-
denkarte “Die Schiffbriichigen” vor.

darfauch weiterhin seine Willenspunkte auf

1 1 4 Hinweis: Ein Held, der das Feld 114 betritt,
14 erhohen.

Nach einem Erdrutsch ist der Zugang
nach Sturmtal versperrt. Die Taren

haben die Helden gebeten, bei der
Berdumung des Gerolls zu helfen.

Die Gruppe entscheidet sofort, ob sie den Taren
helfen will.

Weist ihr das Hilfsgesuch ab, verliert die Gruppe
1 Ruhm, und diese Karte kommt aus dem Spiel.

Entscheidet ihr euch, den Taren zu helfen, dann
legt diese Karte auf Feld 114 und lest die Legen-
denkarte “Der Erdrutsch” vor.

1 1 Hinweis: Solange diese Karte aktiviert ist,

kann kein Held seine Willenspunkte durch
das Betreten des Feldes auf 14 erhohen.

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.



