Heute Abend sitzt .‘hrgememsam am | Lagver-_l
feuer des Barbarenlagers und sinnt ﬁher ver- |
schiedene tolle Abenteuer nach, e ihr mit- |
einander erlebt habt. Doch plétzlich seht ihr
Bastian, einen der Nachtwéchter, mit angst- |
erfiillten Augen vor euch stehen. Er redet |
wirres Zeug von Kreaturen mit schwarzen
Augen, die unweit des Lagers gesichtet wur- |
den. lhr beschlieft also eure Vorbereitungen
abzuschlieRen und die Vorfille am néchsten
Morgen genauer zu untersuchen. Bastian
schickt ihr schonmal los, damit er euch ge-
nauere Informationen beschaffen kann.

I

|

I
Vorbereitungen: .;' |
= Fﬂhrt die Anweisungen auf der. chea;lr\iisr.e |
: : i |

|

n|

Hinweis: .

Betritt ein Gor/Steppenbiiffel Feld 414- 50 |
wird er hingelegt. Sie v&rwandef_, i
dem sich alle Kreaturen bewegt habe

nen Wargor/Felltroll. Diese werden ﬁﬁfge
stellt und bewegen sich beim nichsten Son-
nenaufgang. Es kénnen mehrere Kreaturen
auf Feld 414 stehen/liegen.

Legt nun Sternchen auf die Buchstaben
E, K und N.



Am néchsten Morgen weckt euch ein neruﬁ-_l
ser Bastian, der vermutlich diese Nacht kein |
Auge zugmacht hat. Zwei seme,ﬁ@erﬂnd |
bereits zuriick und berichteten schwarz-

iugigen Kreaturen im Westen und Siiden.

Stellt Kreaturen auf den Spielplan:

- Gors auf die Felder 408, 412, 416, 424 und
425,

- Wargors auf die Felder 411, 430, 447 und
449,

- Steppenbiiffel auf die Felder 417, 419 und
448. _

- Felltrolle auf die Felder 415 und 451.

AulSerdem berichteten sie von einem sehr
tapferen lquar, der zwei Wargors in Schach
hielt. Lange wird er mnnuﬂ.‘ch nfc:};'t mehr
dufch!;ah:en. -

“Nun zu den unangenehmsten Neuigkeiten.”
beginnt Bastian erneut. “Gestern Nachi‘;u:h—'
ten wir unsere Steppensr:hamam@ayf SIE er-|
zahlte uns etwas ber die uralte Kinderg
schichte ‘Prinzessin Ava”. Sie handelt von ei- |
ner wunderschénen Kénigstochter, die beim |
tauchen im See den schonsten Edelstein des
Kénigreichs fand. Ein Schmiedegeselle, der in |
sie verliebt war fertigte ihr eine Halskette mit
einer Fassung fiir den Stein. Am Ende der Ge-'
schichte heiraten die beiden und regieren bis |
ans Ende ihrer Tage.” Bastian macht eine kur-
ze Pause und fahrt fort: “Doch von uralten Er-l
zahlungen scheint diese Legende anderszu |
enden. In dem Moment, als Ava die Ifette um—l
legte verfarbten sich ihre Augen Pechschwarz.
Damuf folgte ein dunkles Zenafter de,s;#émg |

mehr ﬁemusﬁndén :



dem ein Text in einer euch unhekannterr
Schrift steht:

I
ey grif rexey qppefeyp |
Nacht gvehd e 2|
fvenft=w gfvaf= f£g |
taszq, 2472t hatt thy |
WV L L sfignes f20 =G 2V |
Fraf=x, |
Wenn ihr denkt, dass mindestens ein Held:

zum richtigen Zeitpunkt auf dem richtigen I
Feld steht, lest die Legendenkarte Hinweis 1.|
“

Aufgaben: ' |
1) Verteidigt das Lager (Feld 401).
2) Finde: mehrd.“lber dlaGehg‘imn&Qé der

Plotzlich brechen weitere Gors mit pech-
schwarzen aus der Schneedecka l

Habt ihr den Tanghorn-Gor besi' t, ste
diese Gors nicht auf. . |

Aufierdem erreicht euch eine Nachricht von
Bastian. Es wurden weitere Uberlieferungen
der Legende um Prinzessin Ava gefunden.

Sie wurde vermutlich mit Hilfe des Schmieds
im See versenkt. Manche Texte sprechen da-
von, dass Ava im See gefangen gehalten wird
Zudem fand Bastian eine Spur der Nachfah' |
ren des Schmieds.

Mischt die drei Zielmarker und legt s sie ver- |
deckt auf die Felder 424, 429 und 438. |
Steht ein Held auf dem Feld rnit,;lerrir I;l@kaen
lest die Legendenkarte Erbe des Seﬁl;lﬂeds.

Findet den £rb
Erziﬁl’erﬂen 3



Als ihr den Ort aufsucht, den Bastian euch |
markiert hatte, seht ihr einen Steppemfesen |
auf euch zukommen, der euch freundlich be-
griiRt. Er erzahlt euch, dass sein Vor |
es schaffte eine die Macht Avas ﬂefmm len-
ken, sodass Ava sich langsam in eine Eisstatue
verwandelte. Dies war Idie einzigste Mdglich- |
keit die restliche Welt zu schiitzen, denn der
Stein saugte alle Farben aus den Augen sefn'erl
Untertanen und der Seele seiner Tragerin. |
Schlussendlich wurde die Eisstatue Ava im |
See, in dem sie sich dann aufléste, versenkt.
Der Stein verschwand in der Tiefe des Sees. |
Es heift, dass eines Tages Ava aus dem See |
erwachen wird. Fiir diesen Fall hat der Step-
penriese einen Kristall vorbereitet in den Avas
Gﬂrst:gesperrt werden kann. Fﬂg_ )

Vernfﬁm_t Ava
l6st das Geheimnis |

Von einem Moment auf den anderen wird
euch eiskalt. Einen Augenblick spater liegt
ihr auf dem Boden und seht in der &
lung des Wassers, dass sich eure Aug
be verdunkelt. Plétzlich seht ihr berm"’see
eine riesige Wasserfontine emporschiefen.

Stellt nun die Figur Mondseehexe [Aua} auf
Feld 457.

__________J

Die 5{:|eziellen I{rauter erlauben #.'; e.uzh dass
ihr fiir kurze Zeit auf dem Wassgrla fer



Die Mondseehexe hat 16 Willensnanl:ta eund'
je nach Spielerzahl Starkepunkte. |
2 Spieler: 23 Stirkepunkte
3 Spieler: 36 Starkepunkte 5";* ; |
4 Spieler: 50 Stirkepunkte = |
Sie wiirfelt keine Wiirfel, hat aber je nach
dem, welche benannten Gegner nicht be- I
siegt wurden bestimmte Eigenschaften: |
Der Tanghorn-Gor wurde nicht besiegt:
Jeder Held muss 1 mal pro Kampfrunde I
alle Wﬂrfel mit der Augenzahl 4 emeut |
werfen.
Der Grauskral wurde nicht besiegt: I
Jeder Held muss 1 mal pro kampfrunde |
alle Wiirfel mit der Augenzahl 5 emﬁyt
werfen |
I
I
I
I



Als ihr Avas Schild durchbrecht, hafﬁfhrden_l
Kristall hervor. Avas Geist wird mn ihman- |
gezogen. Langsam fiillt er sich u dnimmt |
einen violetten Farbton an. Ava i: ﬂpiegt
und im Kristall gefangen. Freudig macht ihr |
euch auf den Weg ins Lager. Dort werdet ihr |
von Bastian freudig empfangen.

Am Lagerfeuer gibt es Met und Wildschwein-|
braten. Doch ihr miisst iiber ein paar Dinge
nachdenken. Der bose Stein ist immer noch |
verschollen und wer weifi, was der alles |
sonst noch anrichten kann. Und Ava ist nur

in einem Kristall gefangen. Von dort aus |
kann sie sicherlich leicht befreit werden. Ihr |
beschﬂeﬂt einen sicheren Aufbemhmngs« |
ort zu finden und widmet euch wmder der

Als der Vardastein gereinigt ist nehmt ihr Ihn
auf. Er wirkt ganz harmlos auf euch und ihr |
nehmt ihn mit ins Lager. Dort werde |
freudig von Bastian erwartet. thr ;
zusammen ans Feuer, trinkt Met und %’sst |
Wildschweinbraten. |
Ein paar Tage spater fallt euch auf, dass der
Stein etwas in euch bewirkt. Ihr kénnt |
|
|
I
I

Nachts langer wach bleiben und fiihlt euch
viel fitter. Solltet ihr den Stein wirklich be-
halten?

Die Macht des Vardasteins:

Legt diese Karte vor jeder Legende offen
neben den Spielplan. Ein Held kann sié
einmal pro Legende benutzen, um an eihem |
Tag keine Willenspu nkte zu verﬂeren; y&nn |
er Uhemtu nden macht.




Mit dem letzten Atemzug des Tanghorn-Gors |

verloschen die dunklen Augen der Gors. Sie

beginnen zu fliehen. .
Versetzt den Erzahler ein Schritt !%hﬁben.

I
I
Entfernt alle Gors vom Spielplan. 3 |
Jeder am Kampf beteiligte Held erhélt ein
Zauberkraftplattchen (z. B. Sternchen oder |
andere “magisch” wirkende Dinge auf |
eurem Tisch).

Im Kampf kénnt ihr die Anzahl eurer Zauber- |
kraftplattchen zu eurem Kampfwert add:e:en
ohne sie zu verbrauchen. |
War der Zwerg am Kampf beteiligt wird seme |
Sonderfahigkeit ausgelost. |
Legt ein Sternchen auf H und die Legenden-
karte H neben die Legendenleiste. |
Im hinteren Teil mht ihr auf efner.;gpf' gelnde

<In £ iz
Wenn ihr denk t,
El.lf dEl'ﬂ ﬁd‘ﬁgﬂh'r e g e W e
denkarte Hinweis 2. .

: Als ihr in der 5. Stunde am beschriebenen |
e 4| Ortankommt, erscheint eine kleine geheime |

- \é&%«-ﬁ e ' . §" Tirim Licht. Ihr tretet ein und seht einen
s .- 0 3 W wiéssrigen Gor vor euch. “Die Herrin wird |
Prinze SS 11'1 | bald erliveckt sein”, schreit er und aktiviert |
. ein Runenmuster. |

Stellt den Tanghorn-Gor auf Feld 450. Er hat
dieselben Werte und Wiirfel, wie ein Gor.

In der ersten Kampfrunde wirft er einen Wiir-
fel der eine Augenzahl kleiner gleu:hﬂ :epgt,

ey - I
) Wy :



Mit dem letzten Atemzug des Gmm@a!s
verléschen die dunklen Augen der Wargors. |
Sie fliehen vor euch. T

Versetzt den Erzihler ein Schritt nach oben. |
Entfernt alle Wargors vom Spielplan. |
Jeder am Kampf beteiligte Held erhalt zwei |
Zauberkraftplattchen.

War der Zwerg am Kampf beteiligt wird seine |
Sonderfahigkeit ausgeldst.

Ihr geht eine kleine Treppe auf das Dach des
kleinen Turms. Oben angekommen findet ihr
eine Tafel mit weiteren Schriftzeichen. Fidr eu- |
ren Geschmack stehen die Zeichen aber‘Ems
zu weit oben.

hfry fere 2{4 ¢fh=xpv -ff%
*:-‘?rﬁ-% Hlinfe Aif?fﬁfw Pk

|
I
I
|
T———

I
I
euren FuR iiber die letzte Stufe setzt, befin- |
det ihr euch plétzlich in einem kleinen run- |
den Raum. Ein Grauer uralter Skral schaut |
euch an. “Es ware kliger sich mit ihr zu ver-
biinden. Glaubt mir, ich weiR es nochvon |
damals.”, sagt er ruhig und aktiviert gleich- |
zeitig ein weiteres Runenmuster. “Tanghorn
habt ihr zwar besiegt, er war aber nur .thr |
I
|

diESE’ Kar'te, '.*fﬁﬂ : kleines Haustierchen”.

' mindestens |
' Stellt den Grauskral auf Feld 436. Er hat
6 WIIIens- und 6 StSrIaapunktE und_m&




Der Schattenhauptling réchelt mit sefnem
letzten Atemzug: “Ihr werdet sie nicht auf- |
halten kénnen ... hahahahaha”.

Versetzt den Erzahler ein Schritt nach oben. |
Jeder am Kampf beteiligte Held erﬁﬁl’@ei |
Zauberkraftplattchen.

War der Zwerg am Kampf beteiligt wird seine |
Sonderfahigkeit ausgeldst.

In der Héhle findet ihr ein eigenartiges Labor |
mit einem Tagebuch. Der Schattenhduptling |
ist einer der kleinen Nachfahren des Schmieds,
die im verborgenen fiir die Riickkehr von Ava 1
geforscht hatten. Im Text wird beschrieben, |
wo der Stein zu finden ist, wie man Avafgﬁ&fstl
in einen Kristall sperren konnte und die Be-
schreibung eines seltsamen Krauts. n‘hr findet |
hefdes auf dem Tisch sowie dfeseg Text.v |

Als ihr die zweite Hohle betretet, renn ‘euch
ein zerzaustes Skelett entgegen. ”Hahahaha,
ich habe es aktiviert. Sie wird kommen und
ich werde sie beherrschen. Seit ich diesen |
Stein beriihrt habe, bin ich unbesiegbar. Ich
muss nichts mehr essen oder trinken. Ich bin |
der Schattenhauptling.” |

Stellt den Schattenhduptling auf Feld 408. |
Er hat 5 Willenspunkte und je nach Spieler-
zahl: o |
2 Spieler: 10 Starkepunkte -

3 Spieler: 20 Starkepunkte L
4Spie!ar Eumrkepunlmi T L



In dem geheimnisvollen Text geht m-ﬂie_l
Macht des Steins, der im dort Vardastein ge- I
nannt wird. Er ist ein Relikt aus alten ﬁgpn |
und gehdrte der Kénigin der Nacl
war Teil ihrer Krone. Bevor Ava ihn fantf gab |
es schon einmal jemanden, der seiner Macht
erlegen war. Im Text wird beschrieben, wie I
man die Macht des Steins mit Hilfe von Zau- |
berkraft fir sich verdndern und seine vorigen
Besitzer zum Leben zuriickholen kann. In den
letzten Zeilen wird beschrieben, dass die Kr.
des Steins teilweise gebrochen und bestehen-
de Verbindungen gekappt werden kénnen.

Geht auf Feld 457 (ihr konnt dieses Feld auchl
betreten, wenn dort kein Eisplattchen mehr |
liegt), findet den Stein und reinigt | ihn.

Sobald alle Heafen auf Feld 457 stehen, st |

Jeder Held legt seinen Zeitstein auf dﬁs 5bnnun~
aufgangfeld. Entfernt das Wlnterstelnﬁ%d'len Ihr |
geht nun auf einen Tauchgang. Jede tunderauf
der Tagesleiste reprasentiert 20 Seku_ u:iter I
Wasser. Fiir jede Aktion misst ihr den Zeitst
“1 Stunde” vorsetzen. I
leder Held muss dreimal die Aktion “tiefer |
tauchen” erfolgreich ausfihren.
1) Wiirfelt mit drei Heldenwiirfel und zahlt I
die Augenzahl zusammen. P I
2) Ist die Summe kleiner oder gleich eurer
Willenspunkte seid ihr erfolgreich. |
I
I
|
I

3) Ist die Summe griRer, kénnt ihr wahlen:
a) Ein beliebiger Held gibt ein Zauber-
~ kraftplittchen ab -> Aktion geschaﬂ’l:
b) Drei Willenspunkte verlieren
-> Aktion geschafft

,::} .nkrlan wIﬁl:Ierhnien :1 5tun;1e1 '




Ihr taucht tief in den eiskalten See. hrseid |
schon linger als eine Minute unterwegs, als |
ihr endlich den im Textbeschﬁebgnen Tunnel
findet. lhr schwimmt durch den Tlﬂgn und |
plétzlich fallen einige schwere Steine herun- |
ter.
Jeder Held muss die Aktion “Starkeprobe” |
erfolgreich ausfiihren. Dazu wiirfelt er mit sei-
nen verfligbaren Heldenwiirfeln. I
Ist sein Kampfwert 10 oder mehr war die |
Aktion erfolgreich. Ist er niedriger:
a) Ein beliebiger Held gibt ein Zauberkraft- I
plattchen ab. -> Aktion geschafft. |
b) Drei Willenspunkte verlieren -> geschaﬁt
c) Aktion wiederholen (1 Stunde) ey |
Gegenstande und Sonderfahigkeiten kﬁnnen |
verwendet werden Ist der Icneger in der |
Held;engxuppe, haI jeder 1 Stﬁtﬁpﬂﬁ 2u-
‘ . : |
I
I

Endlich kommt ihr aus dem Tunnel mus und
ihr taucht auf. Ihr findet euch in einem Raum, |
der an einen uralten Tempel enn“: rt. Ihr gehtl
einige Schritte und entdeckt den Ste h:@m
Boden. Ihr bereitet die Reinigung vorund |
beginnt.
Alle Helden stellen ihren Zeitstein nun auf I
die 5. Stunde des Tages. ' |
|
|
I

Die Reinigung benotigt einen Zauberwert,
der abhangig von der Spielerzahl ist:

2 Spieler: 15 Zauberkraft

3 Spieler; 25 Zauberkraft

4 spieler: 35 Zauberkraft
Ubertrefft ihr diesen Zauberwert ist der Steln |
gereinigt und die Legende gewonnen.
Stellt dann den Erzéhler auf N. ; |
Um euren Zauberwert zu ermltthlnmtliﬁelt |

Ihrml;gq@nve n und ad- |
Gege Q L nen |

Feuers. éfhﬁht fir jeden Helden den Zauber-
wert um 1.



Neben euch tauchen plétzlich Wargors au
dem Schnee auf. P 5o
Stellt Wargors auf die Felder 408, 455
und 444, % b
Ist der Grauskral besiegt, stellt die Warg:
nicht auf.
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