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Vorbereitungen 2
“Deckt diese Karte auf, nachdem ihr die
Legendenkarte , Vorbereitungen 1¢
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Dies ist der erste Teil der Kampagne um die Kreaturen des
Ava - Eisige Invasion. Diese Legende wird auf der Vorder-
seite des Spielplans Ewige Kiilte (,Land der Drei Briider”)
gespielt. Ihr benétigt die Ewige Kalte und das Grundspiel
sowie diec Erweiterungen ,Der Sternschild® und ,Die ver-

schollenen Legenden - Alte Geister".

HINWEIS: Dicsc Legende ist nur mit 4 Spielern spiclbar.

Fiihrr die Anweisungen folgender Checkliste aus:

* Jeder Spicler wihlt 1 Heldentafel aus der Ewigen Kilte
mit der dazugehdrigen Heldenfigur und erhilt in der
Farbe des Helden 2 Holzscheiben, 1 Holzstein und die
Wiirfel. Jeder Spicler legt cine seiner Holzscheiben auf
das Sonnenaufgangs-Feld.

* Legt je 1 Feuerplittchen mit der erloschenen Seite nach
oben auf dic Felder 431 (links) und 446 (rechts) und 1
Feuerplittchen mit der Flammenseite nach oben auf Feld
401 (oben).

* Legt 3 rote und 2 schwarze Wiirfel ncben den Spiclplan,
1 roten Holzstein auf Feld 0 der Stirkepunktanzeige und
1 rote Holzscheibe auf Feld 0 der Willenspunktanzeige
der Kreaturen.

¢ Legt die 2 schwarzen Hol
kampfen“-Leiste.

* Legt die auf den beiden Handlerfeldern (422 und 445)
abgebildeten Gegenstinde darauf ab.

* Mischr die 24 Schneepliatichen und legr sie verdeckr auf
die Schneefelder (Quadrate).

auf die ,G i

Lest jetzt weiter anf der Legendenkarte
»Vorbereitungen 2

* Mischt dic 13 Eisplattchen und legt sic vorerst als Stapel
verdeckt neben den Spielplan.

* Legt die Sternchen, die 3 griinen Edelsteine (ohne Wert),
dic restlichen Ausriistungsgegenstinde (Trinkschliuche,
Askimar-Klinge, Reiterhelm, Eisschwert Carlion,
Brennholz), das Plittchen ,Geheimgang®, die 7 Kri :
dic 3 Zielmarker, 3 Tafeln der Drei Briider, das ,Ewige
Kilte“-Plittchen, 4 Legenden karten ,,Grofle Kriuter-
kunde® und die Iquar bereir.

* Stellt die Kreaturen aus der Ewigen Kilte, das Plittchen
Takota, die Figuren Flederfuchs und Grofler Yetohe-
Krieger sowie von den Feinden von Andor den Greim und
von den Kreaturen des Ava den Steppenriesen Banator
neben den Spielplan.

* Legt aus dem Grundspiel die 2 Wardraks, die Hexe Reka,
den Turm, 10 Ereigniskarten ,,Geh Sec®, 3 rote
Wiirfel und die 4 Banern bereir.

* Legt aus der Erweiterung ,.Sternenschild® die Waldpilze,
dic Lichtplittchen, dic Holzstimme, den Markierungs-
ring, die 4 Gaben der Andori, das Katapult, das
Wolfssymbol, den Schliissel, das Tempelfundament, das
Wassermonster sowie die Figur Ken Dorr und die 3
Walfe bereit.

* Legt aus der Erweiterung Verschollene Legenden - , Alte
Geister” die 4er- und 2 2er-Holzstimme, 5 Rietgras-
bliiten, 5 Mera-Steine, 4 Willenspunktplittchen, 4 Stun-
denplittchen, das Arbak-Symbol, den dunklen und den
roten Markierungsring, 8 Eisplittchen, 4 Plittchen
Werkzeug sowie die Figur Siantari und 4 Arbaks bereit.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte -_—
»Vorbereitungen 3.
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“Deckt diese Karte auf, nachdem ihr die
Legendenkarte , Vorbereitungen 2“
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Dieser Teil der Kampagne besteht aus
26 Legendenkarten: Al, A2, A3, A4, D1, D2, F, H, N,
Vorbereitungen 1, 2 & 3, Die Walfe, Das Lager der

. Yetohe, Der Greifenfels, Die Siedelung der Iquar, Der

Dicb, Das Katapult, Die Macht der Drei Briider 1 &
2, Das Wassermonster, Schwerer Spielen,
4x GrofBle Kdiuterkunde.

L B e s e

» Stellt den Erzdhler auf das Feld A der Legendenleiste.

¢ Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, sodass
die Legendenkarten A1, A2, usw. oben liegen und als
unterste die Legendenkarte N licgt.
Alle anderen Legendenkarten ohne Buchstaben werden
neben den Spielplan gelegr.

* Legt Sternchen auf die Buchstaben D, F, H und N.

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte Al.  =—d

Weitere Vorbereitungen:

* Legt das ,Ewige Kilte"-PEittchen auf das duflerste Feld
der Tagesleiste (unter der Markierung fiir 2 Spieler).

* Legt je 1 Rietgrasbliite auf die Felder 434, 436, 437.

* Legt je 1 verdeckten Waldpilz auf die Felder 450, 453
und 455.

» Stellt Flaps, den Flederfuchs, auf dic Hohle der Ver-
wandlung (414).

* Legr das Plittchen ,Geheimgang® zwischen die Felder
436 und 442.

¢ Stellt alle Heldenfiguren, die Schamanin (Hexe Reka)
und die Figur Grofler Yetohe-Krieger auf die Zeltstadr
(401).

Nachdem die tidliche Bedrohung abgewebrt worden war,
blicben die Helden noch fiir ein paar Tage im Lager der
Yetohe, um sich vom R—ampfzu erholen. Als die Helden
gerade aufbrechen wollten, kam pliszlich ein Spiher der
Yetohe ins J[agt’rgﬂafm: und an wHelden von Andor, wir
brauchen eure Hilfe! Arbaks verlassen ibre Biume und be-
droben Héindler usw. Aufferdem sind Gerdichre im Umlauf,
dass die Wesen, in die sich die Drei Briider verwandelt
haben, unser Land angrr[ﬁ'n_ -

* Stellt Arbaks auf die Felder 406 und 445.

¢ Legt das Arbak-Plittchen iiber das Verwandlungssym-
bol auf dem Sonnenaufgangs-Feld. Das Arbak-
Pliittchen wird nach dem Verwandlungssymbol
ausgefiihrt.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A2. —
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Die Arbaks waren aber nicht die einzige Gefahr. Auch die
Kreaturen machten immer noch Jagd auf die Zelsstad?.

Stellt Gors auf dic Felder 407 und 416, Wargors auf dic
Felder 408 und 451, Steppenbiiffel auf die Felder 422
und 448 sowie Felltrolle auf die Felder 413 und 435. -’

Aufgabe (Legendenziel):

Ihr miisst das Lager der Yetohe verteidigen.

Fin Held, der auf einem der beiden Handlerfelder (422
und 445) stcht, kann cinenWaldpilz abgeben, um sich
einen beliebigen Gegenstand, der auf dem jeweiligen
Handlerfeld liegr, zu nehmen.

WICHTIG:

Besiegte Krearuren losen keine Erzihlerbewegung aus,
dic Tafeln der Drei Briider haben in dieser Legende eine
andere Funktion (wird spiter erklirt). Sollte das ,Ewige
Kilte“-Pliattchen auf der 8. Stunde der Tagesleiste
liegen, so wird beim nichsten Mal, wenn das Symbol ,die
Tage werden kiirzer” ausgefiihrt wird, das ,Ewige
Kalte“-Plartchen nicht verschoben. Statrdessen wird das
Stundenplittchen mit dem héchsten Wert auf die ent-
sprechende Stunde der Tagesleiste gelegt.

Sollten bereits alle Stundenplitichen auf der Tagesleiste
liegen, wird dieses Symbol bei Sonnenaufgang ignoriert.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A3. —

HINWEISE:

In dieser Legende kann auch ein Held, dessen Zeitstein
vor der 7. Stunde liegt, scinen Tag vorzeitig beenden.
Wird ein Held durch ein Schneeplitichen ,Schneesturm*
auf das Feld eines stehenden Arbaks verserzt, dann hat das
Schneeplittchen fiir ihn keine Wirkung.

* Sortiert aus den Ereigniskarten ,,Geheimer See” die
Karten mit den Nummern 3, 4, 9 und 10 heraus. Mischt
die restlichen Ereigniskarten ,Geheimer See” und legt
sie als verdeckren Stapel bereit

Jeder Spieler erhilt jetzt 1 Legendenkarte ,Grofie
Kriuterkunde®.

Jeder Held startet mit 3 Stirkepunkten und 7 Willens-
punkten. Die Heldengruppe erhilt auflerdem 2 Stirke-
punkte, dic schwarzen Nachtstacheln, das Eisschwert
Carlion, 2 Trinkschliuche, 1 Rietgrasbliite sowie

2 der 4 Gaben der Andori - aufier dem Hadrischen
Stundenglas.

Nur wenn ihr die Legende leichter spielen wollt, dann

legt die Legendenkarte ,Die Wolfe® an den Buchstaben
G der Legendenleiste.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte A4. —
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Ein Held kann die Schamanin (Hexe Reka) einfach mit
sciner Figur mitbewegen (auch im Vorbeigehen). Die
Schamanin darf Felder, auf denen sich Kreaturen befin-
den, gefahrlos betreten und passieren. Steht ein Held zu-
sammen mit der Schamanin auf dem Feld cines Arbaks,
kann der Held eine Tafel der Drei Briider und 1 beliebi-
ges Kraut-Plittchen abgeben. Dann kehrr dieser Arbak in
scinen Baum zuriick und kommt aus dem Spiel. Das Ab-
geben einer Tafel der Drei Briider und des Krautes ist eine
Aktion und kostet den Helden 1 Stunde auf der Tages-

leiste.

Der Held mit dem héchsten Rang (siehe Heldentafel)
legt seinen Zeitstein auf den Hahn auf dem Sonnenauf-
gangs-Feld.

Fiir cine zusitzliche Herausforderung kénnt ihr auf der
Legendenkarte ,,Schwerer spielen” weiterlesen.

p—— 3( o

Die Geriichre, dass die Wesen, in die sich die Drei Briider
verwandelt batten, angriffen, erwiesen sich als wabr. Der
Greif, der Steppenbiiffel und die Seeschlange waren erwache
und bedrohten nun das Land der Drei Briider.

Fiihrt jetzt folgende Anweisungen durch:

* Mischt die 13 Eisplittchen und verteilt sie auf die Eis-
felder (Kreise auf dem Sec).

* Legt die 4 Bauern und die 2 Iquar auf das Feld 460
(Siedlung auf dem See).

* Stellt den Turm auf das Tempelfundament und dic
gesamte Konstruktion auf das Feld 442.

* Sortiert aus den Lichtplittchen das Plitichen mit dem
Wert 2 aus und legt es auf den Turm.

* Mischt die restlichen Lichtplittchen und legt sie auf
die Felder 401, 422, 423, 425, 445 und 450.

* Deckt die Lichtplittchen auf, sodass die Zahlen sicht-
bar sind.

* Stellt den Greif (Greim) auf den Turm, nehmt einen
Steppenbiiffel aus dem Vorrat und steckt ihn in einen
schwarzen Sockel. Stellt den Steppenbiiffel nun auf das
Feld 452. Er wird fiir den Rest dieser Legende als
Riesen-Steppenbiiffel behandelt. Nehmt das Plittchen
.Takota" (Seeschlange) und legt es auf Feld 460.

* Stiilpt einen roten Markierungsring iiber den Er-
zéhler. Immer wenn der Erzahler sich bewegt, wird der
Greif auf das Feld des Lichtplittchens mit dem héch-
sten Wert gestellt. (Sollten dabei 2 Felder in Frage
kommen, wird der Greif zu dem Lichtplittchen auf
dem Feld mit der héheren Feldzahl gestellr.) Das Licht-
plittchen wird anschliefend vom Spiclplan genommen.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte D2. iy
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Die Helden kénnen die Lichtplédttchen nichr entfernen.

Weitere Aufgaben:

* Legt den dunklen Markierungsring iiber das Erzihler-
symbol ﬂu{ dcm Sonncﬂﬂufg‘ﬂ.ﬂgﬁ-F:[d‘ Wl:ﬂn diCSCS
Symbol ausgefiihrt wird, dann wird ein Bauern- oder
Iquar-Plﬂ[lchnn vom Feld 460 entfernt. ACHTUNG:
Wenn das letzte Bauern- oder Iquar-Plittchen vom
Feld 460 entfernt wird, dann ist die Legende sofort ver-
loren, Die Bauern- und Iquar-Plittchen kénnen nicht
bewegt werden.

* Legt den 2. roten Markierungsring auf das Steppen-
biiffelsymbol auf dem Sonnenaufgangs-Feld. Wenn
dieses Symbol ausgefiihrt wird, bewegt sich der Riesen-
Steppenbiiffel ein Feld entlang der Pfeile. ACHTUNG:
Wenn der Riesen-Steppenbiiffel das Lager der Yetohe
(401) betritt, ist die Legende sofort verloren.

* Legt ein Sternchen auf Feld 20 der Stirkepunktan-
zeige der Kreaturen. Steppenbiiffel haben ab jetzt 20
Stiirkepunkte. Ein Sieg iiber einen Steppenbiiffel
bringt ab jetzt keine Belohnung mehr ein. WICHTIG:
Betritt der Greif oder der Riesen-Steppenbiiffel cin
Feld mit einer Kreatur, kommt die Kreatur sofort aus
dem Spiel (Ausnahme: Feld 401).

Aufgabe: Um mehr iiber diese Wesen zu erfahren,
miissen die Helden die Drei Stimme befragen, bevor der
Erzihler den Buchstaben H erreicht.

Ein Held, der cin Feld mit cinem Sternchen betrite, akti-
viert sofort die entsprechende Hinweiskarte.

Im Westen des Landes der Drei Briider waren Schreie zu
hiren, die Wardraks griffen an.

* Stellt je einen Wardrak auf die Felder 428 und 429.

Die Wardraks bewegen sich immer dann, nachdem sich
die Wargors bewegt haben. Die Wardraks konnen niche
mit anderen Kreaturen auf einem Feld stehen, sie iiber-
springen andere Kreaturen und werden von anderen
Kreaturen iibersprungen. Wardraks verwandeln sich auf
Feld 414 nicht und werden dementsprechend auch niche
hingelegt.

Werte der Wardraks:

8 Stirkepunkte

7 Willenspunkte

2 schwarze Wiirfel (gleiche Werte werden addiert)

Belohnung: 3 Stirkepunkte oder 8 Willenspunkte

f‘h...&/“ '%"‘*\L‘;—\




Solltet ihr die 3 Hinweiskarten ,Das Lager der Yetohe*,
»Die Siedlung der Iquar® und ,Der Greifenfels“ noch
nicht vorgelesen haben, wird der Erzihler sofort auf den
Buchstaben N versctzt. Ansonsten lest hier weiter:

* Legt eine Rietgrasbliite auf die Hohle der Verwand-
: ~ lung (£14).

. . - * Stellt 1 Arbak auf das Feld 410. HINWEIS: Sollte jetzt
Dle erge Kalte ein Held auf Feld 410 stehen, wird er sofort auf Feld

Die Kreaturen des Ava - Eisige Invasion 401 versetzt.
¢ Stellt 1 Gor auf das Feld 421 und je 1 Wargor auf die

1 Felder 436 und 437. -’

PassEswachen der Diei Brades Weitere Kreaturen griffen die Zeltstadt an. Doch es gab auch
gute Nachrichten: Banator, der Steppenriese, war bereit, die

Helden zu unterstitzen.

* Stellt den S iesen B auf das Feld 452.

i

Ein Held, der am Zug ist, kann die neue Aktion
~Steppenriese Banator bewegen® ausfiihren. Das kostet
ihn 1 Stunde auf der Tagesleiste. Anschlieflend darf er
den Steppenriesen Banator bis zu 2 Felder weit bewe-
gen. Das kann pro Zug mehrfach ausgefithrt werden.
Steht der Steppenriese Banator auf dem Feld mit einer
Kreatur oder einem Endgegner, unterstiitzt er die
Helden mit 1 schwarzen Wiirfel. Der Wert des Wiirfels
wird zum Kampfwert der Helden addiert.

WICHTIG: Der Steppenriese darf den See nicht

betreten.

* Legt alle benutzien Rietgrasbliiten auf das Feld 414.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...
... die Zeltstadr erfolgreich verteitigt wurde, und
... der Riesen-Steppenbiiffel, dic Seeschlange,
das Wassermonster oder der Greif, besiegt
wurden.
= |\ Die Helden kebrten nach dem Sieg iiber die Drei
1 1 3 Briider in die Zeltstadt zuriick. Stellt alle Helden
Die o BC Kal x auf das Feld 401. Al sie die Zeltstadt betraten,
Die Kreaturen des Ava - Eisige Invasion schlug ihnen cine cisige Aura entgegen und cine ge-
spenstische Stimme rief: ,Ihr kommt zu spat, mein
]_ | Fluch hat bereits seine Wirkung erzielt. Die Fwige
Kiilte wird Andor erneus beberrschen!™ Stellt die
Das Erwachen der Drei Briider Figur Siantari auf das Feld 401 und legt Eis-
plittchen verdeckr auf die Felder 402-407, 409
und 455. , Wer bist du?", fragte einer der Helden.
Wleh bin Arktos, Herr des Winters und Lord der
Kiilre!*, antwortete die Stimme. . Bis bald ibr
Narren!” Dann verstummte die Stimme. Entfernt
Arkros (Siantari) und die Eisplitchen vom Spiel-
P ]an.




Fernes Geheul erklang. Wolfrudel durchstreifien das Land.
Der Leitwolf niberie sich einem der Helden und schnupperte
vorsichtig. Der Held kraulte das siruppige Fell. Die Welfe
wiirden auf der Seite der Helden kimpfen.

» Stellt den Leitwolf auf das Feld mit dem Helden, der
— die wenigsten Stirkepunkte besitzt.
Dle ew]ge Kalte » Erwiirfelt mit cinem roten Wiirfel die Positionen von 2

g = £ Wolfen (graues Fell), indem ihr fiir den 1. Wolf 430
Die Kreaturen des Ava - Eisige Invasion zum Wiirfelergebnis addiert und fiir den 2. Wolf 440.

]_ Wolfstirke:

i Der Held mit den wenigsten Stirkepunkten (bei Gleich-
Das Erwachen der Drei Briider stand héherer Rang) legt das Wolfssymbol iiber den
Wert 3 der Stirkepunktleiste.

Er markiert damit die Wolfsstirke fiir den Rest der Le-
gcndl:, Sl‘cl‘lt l’:il‘l Wolfﬂdf_‘r ml:}lrcrc Wa“"c al.lfdl:m Fcld
mit einer Kreatur oder einem Endgegner, unterstiitzt/en
er/sie im Kampf gegen den entsprechenden Gegner mir 3
(bzw. 2) Stirkepunkten. Bei mehreren Wolfen auf dem
Feld des Gegners unterstiitzen sie mit 3 (bzw. 2) Stirke-
punkten pro Wolf.

Wolfsbewegung:

Nur der Held mit dem Wolfssymbol darf, sofern er am
Die Wilfe Zug ist, dic neue Aktion ,Wolf bewegen® ausfiihren. Fiir
Diese Karte wigll aufgedeckt, wenn der 1 Stunde auf der Tagesleiste kann dieser Held 1 Wolf bis
Hesuhler HissendDiohEliben corcicht. zu 4 Felder weit bewegen. Er kann einen Wolf mehrfach
HINWELS: Sollte zeitgleich eine andere ! und/oder mehrere Waélfe nacheinander bewegen, che der
Legendenkarte aktiviert werden, wird die ! nichste Held am Zug ist. HINWEIS: Die Walfe diirfen
‘Karte , Die Wolfe" zuerst vorgelesen. Felder des Sees passieren, jedoch nicht betreten.

1

L«m_—-?“ﬂ—-x—-._ L TS e cu

Als der Held dus Lager der Yetobe betrat, wurde er von der
3 Schamanin Ellin freundlich empfang.er!. Auf die Frage, wie
el . B man den Riesen-Steppenbiiffel besiegen kann, antwortete sie:
A \: ' Die Sleppnxbkﬁéf verhalten sich in letzter Zeit seltsam, Das
Fon L= hingt vielleicht mit dem Riesen-Steppenbiiffel zusammen, der
-~ die Zeltstadt bedroht. Die Steppenbiiffel scheinen den

Dle ew] ge Kalte Riesen-Steppenbiiffel zu unterstiitzen. Meiner Meinung nach
2 S _ solitet ihr zuerst die Steppenbiiffel besiegen. ™
Die Kreaturen des Ava - Eisige Invasion s

Aufgabe: Besicgt alle Steppenbiiffel. Sobald der letzte
Steppenbiiffel besiegt wurde, miisst ihr auf der

\ 3 Legendenkarte ,Die Macht der Drei Briider 1“ unter
Das Erwachen der Drei Briider der Abteilung der Riesen-Steppenbiiffel weiterlesen.

: i £ WICHTIG: Sollten durch andere Legendenkarten neue
,“w Steppenbiiffel crscheinen, miissen zuerst dic ncuen
1 N Steppenbiiffel besiegt werden, bevor der Riesen-

Steppenbiiffel angegriffen werden kann.
Kein Steppenbiiffel darf das Lager der Yetohe (401)

betreten, sonst ist die Legende sofort verloren.

—— Vi -

Hinweiskarte
Das Lager der Yetohe
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Hinweiskarte
Die Siedlung der Iquar

Der Held erreichte den Greifenfels. Zu seiner Uberraschung
fand er einige Gestalen, die sich an cinem Lagerfeuer unter-
hielten. Als er sie fragte, was sie iiber den Greif wussten,
antworteten sie: .Um den Greif zu besiegen, miisst ibr ersi-
mal in sein Nest gefarzg?n. Dafér benutzt ibr am besten ein
Katapult. Mit dem Katapuls konnt ibr die Spitze seines
Nestes eny@mm. Auﬁﬂdem braucht ibr einen Schliissel um
in das Nest zu gelangen. Aber leider hat uns ein Dieb den
Schliissel gestoblen. Wir baben aber Kenntnis dariiber, wo

sich der Dieb befinder.

* Mischt die Zielmarker und legt sie verdeckr auf die
Felder 427, 436 und 450. Ein Held, der auf einem Feld
mit einem Zielmarker steht, muss ihn aufdecken.
Wenn ihr den Zielmarker mit dem griinen Hacken
aufdecke, miisst ihr auf der Legendenkarte ,,Der Dieb”
weiterlesen.

* Lept 2 4er-Holzstimme auf das Feld 450, je 1 4er-
Holzstamm auf die Felder 406 und 410 sowic 2 2er-
Holzstimme auf das Feld 401 und je einen 2er-
Holzstamm auf die Felder 431 und 446.

* Legt je cin Plittchen . Werkzeug® auf die Felder 401,
422, 445 und 450.

Aufgabe 1: Thr miisst Holzstimme im Wert von 24
sowie 4 Plittchen ,Werkzeug® auf dem Feld 434 able-
gen, dann kommen die Holzstimme sowie die Plittchen
~Werkzeug® aus dem Spicl und ihr miisst auf der
Legendenkarte ,Das Katapult” weiterlesen.

Aufgabe 2: Thr miisst den Schliissel holen.

Kaum hatte der Held die Siedlung der Iquar betreten, zischie
plitzlich ein Tentakel aus dem See und schleuderte den Held
vom See weg. Kurz darauf knisterte und knackste es und auf
einmal brach die gesamte Eisdecke des Sees zusammen.

* Verserzt den Helden, der auf der Siedlung der Iquar

steht, auf das Feld 455 und alle anderen Helden, die auf
dem See stehen, auf folgende Felder:
454 = 446, 456 = 444, 457 = 415, 458 = 404,
459 = 408, 461 = 449, 462 = 450, 463 = 449,
464 = 436, 465 = 433, 466 = 434, 467 = 417,
468 = 418.

¢ Entfernt jetzt alle noch auf dem Spielplan liegende
Eisplittchen.

»Mit einer Briicke kinnten wir sicherer zur Siedlung der
fqur grfdng:ﬂ", ﬁbﬂkgrf der Held,

* Legt jerzt den 6er-Holzstamm auf das Feld 406.

Aufgabe: Ihr miisst den 6er-Holzstamm auf das Feld 455
bringen, dann wird der Holzstamm zwischen die Felder
455 und 460 gelegt, Sobald das geschehen ist, miisst ihr
auf der Legendenkarte ,Die Macht der 3 Briider 1*
unter der Abteilung ,Die Seeschlange” weiterlesen.

ﬁ'&&/’%‘\dﬁ-—\
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Der Dieb
- Diese Karte wird aufgedeckt, sobald der
Zielmarker mit dem gritnen Hacken

aktiviert wird.
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P Dxesc Karte wird aufgedeckt, sobald die Baustoffe
fih' das Katapult auf Feld 434 liegen. (

e e

I
$ Das Katapult
L

Der Held untersuchte die Spuren im Schnee. Hier miisste sich
der Dieb befinden, iiberlegte der Held, als er plotzlich eine
Gestalt sab, die sich langsam auf ibn zubewegte. ,Der
Dieb!", fliisterte der Held und machte sich bereit. Ein harter
Kampf begann.

* Stellt den Dieb (Figur Ken Dorr) auf das Feld des
Helden, der den Zielmarker aktiviert hat.

Werte des Diebes:

12 Stirkepunkte

7 Willenspunkte

2 rote Wiirfel (gleiche Werte werden addiert)

Besonderheiten: Der Dieb kann nur von einem Helden
allein angegriffen werden. (Der Flederfuchs darf dem
Helden im Kampf gegen den Dieb unterstiitzen, der
Grof2e Yetohe-Krieger, dic Wélfe und der Steppenriese
Banator hingegen nicht.) Der Hornfalke kann gegen den
Dieb cingeserzt werden.

Belohnung: Der Held, der den Dieb besiegt har, erhilc
das Hadrische Stundenglas und den Schliissel.

Aufgabe: Erlangt den Schliissel. Sobald alle Helden auf
Feld 442 stehen und ciner der Helden den Schliissel be-
sitzt sowie nur noch das Tempelfundament auf dem Feld
442 stehr, miisst ihr auf der Legendenkarte ,Die Macht
der Drei Briider 2° weiterlesen.

Endlich war das Kam‘buf{ intakt und bereit anzugrﬂ'ﬁ'n.

* Stellt das Katapult auf das Feld 434.

* Sortiert aus den Mera-Steinen die beiden mit dem Wert
0 aus und lege sie beiscite. Mischt die restlichen Mera-
Steine und stapelt sie auf das Sonnenaufgangs-Feld. *

Ab jetzt gilt: Nachdem das Symbol , Erzihler bewegen*

auf dem Sonnenaufgangs-Feld ausgefiihrt wurde, wird

immer pro Held, der zu dem Zeitpunke auf Feld 434

steht, ein Mera-Stein vom Sonnenaufgangs-Feld aufge-

decke.

Lest hier weiter, sobald der rote Mera-Stein aufgedeckt
wurde.

Knarrend loste sich das Katapult und das Geschoss nahm
Kurs auf das Nest des Greifes - ein unvergesslicher Moment.
Das Geschoss binterlief§f wie in Zeitlupe eine Flugbahn der
Zerstorung. Dann ging alles ganz schnell. Das Geschoss traf
das Nest, ein Teil davon wurde vernichtet. Der Greif schrie
auf und flog zuriick zu seinem Nest, die Helden jubelten.

= Entfernt den oberen Teil des Nestes.

* Stellt den Greif auf das Tempelfundament.

* Entfernt alle Lichtplittchen vom Spielplan.

* Entfernt den Markierungsring vom Erzihler.

+ Entfernt dic restlichen Mera-Steine vom Spiclplan.

Aufgabe: Alle Helden miissen auf dem Feld 442 stehen
und cin Held muss den Schliissel besitzen. Sobald beide
Aufgaben erfiillt sind, miisst ihr auf der Legendenkarte
.Die Macht der Drei Briider 2* weiterlesen.
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Sobald ihr alle Srcppenbiiﬁbl besiegt habt, lest hier weiter:
Abteilung: Der Riesen-Steppenbiiffel

Ab jetzt kénnt ihr den Riesen-Steppenbiiffel angreifen.
Werte des Riesen-Steppenbiiffels:

50 Stirkepunkte

20 Willenspunkte

2 schwarze Wiirfel (gleiche Werte werden addiert).

Legendenziel: Besiegt den Riesen-Steppenbiiffel. Haben
die Helden den Riesen-Steppenbiiffel besiegt und sind
der Greif, dic Seeschlange und das Wassermonster cben-
falls besiegt, wird der Erzihler sofort auf den Buchstaben
N versetzt. Andernfalls kommt der Riesen-Steppenbiiffel
aus dem Spiel.

Sobald ihr dic Briicke zwischen den Feldern 455 und 460

errichtet habt, lest hier weiter:

Abteilung: Die Seeschlange

Ab jetzt sind die Felder 455 und 460 benachbart.

Werte der Seeschlmge:

50 Stiirkepunkte

2 schwarze Wiirfel (gleiche Werte werden addiert).

Wenn ihr den Kampfwert der Seeschlange 1x iibertroffen
habt, wird deren Plittchen auf die Riickseite gedreht. Ge-
lingt euch das erneut, habt ihr sie besiegt. Die Seeschlange
kommt dann aus dem Spiel. Lest anschliefend weiter auf

der Legendenkarte ,Das Wassermonster®.

Abteilung: Der Greif

Ab jetzt kdnnt ihr den Greif angreifen.

Werte des Greifs:

50 Stirkepunkte

2 schwarze Wiirfel (gleiche Werte werden addiert)

Besonderheit: Nach jeder Kampfrunde gegen den Greif
wird eine ,Geheimer See”-Karte aufgedeckr und ausge-
fiihre.

(Wenn auf ciner ,,Geheimer See“-Karte Auswirkungen
eintreffen, die sich auf den Helden beziehen, der die Karte
aktiviert hat, dann gilt der Effekt fiir den Helden, der zum
Kampf cingeladen hat.)

Auswirkung: Haben die Helden eine Kampfrunde ge-
wonnen, wird dic Karte ,Geheimer See®, dic ausgefiihrt
wurde, anschliefend aus dem Spiel entfernt. Ansonsten
wird die Karte unter den Stapel gelegt. Der Greif ist be-
siegt, sobald er keine , Geheimer See®-Karten mchr be-
sitzt. HINWEIS: Die Helden verlieren im Kampf gegen
den Greif bei einer Niederlage wie gewohnt Willens-

punkte.

Legendenziel: Besicgt den Greif. Haben dic Helden den
Greif besiegt und sind der Riesen-Steppenbiiffel, die See-
schlange und das Wassermonster ebenfalls besiegr, wird
der Erzihler sofort auf den Buchstaben N versetzr.
Andernfalls kommt der Greif aus dem Spiel.
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Die Seeschlange fiel zu Boden. Mit letzter Kraft stieff sie
einen zischenden Schrei aus. Da schossen einige Tentakel aus
dem Wasser, vermutlich von einem Wesen, welches vom
Schrei gerufen wurde. Die Tentakel atrackierten die Helden.

= Legt das Wassermonster mit der Riickseite nach oben
auf das Feld 460.

Werte der Tentakel:

30 Stirkepunkte

6 rote Wiirfel - alle Wiirfelwerte werden addiert.

Besonderheit: Legt die 4 Willenspunktplittchen neben

die Kreaturenleiste. Wenn die Helden eine Kampfrunde

gewinnen, entfernt 1 Willenspunktplittchen von der

Kreaturenleiste. Dic Tentakel sind besiegt, wenn alle

Willenspunktplittchen entfernt wurden.

Lest hier weiter, sobald die Tentakel besiegt wurden.
Die Tentakel tauchten wieder ab. Doch die Freude hielt
nicht lange an, denn kurz darauf erschien das gesamte Wesen
an der Oberfliche.

* Dreht das Wassermonster um.

Werte des Wassermonsters:

40 Stirkepunkte

14 Willenspunkte

2 schwarze Wiirfel - alle Wiirfelwerte werden addiert.

Legendenziel: Besiegt das Wassermonster. Haben die
Helden das Wassermonster besiegt und sind der Riesen-
Steppenbiiffel sowic der Greif cbenfalls besiegt, wird der
Erzihler sofort auf den Buchstaben N versetzt.
Andernfalls kommt das Wassermonster sowie der dunkle
Markierungsring aus dem Spicl.

Legt diese Legendenkarte offen neben den Spielplan
bereit. Jedes Mal, wenn ihr dieses Symbol -’

auf einer Legendenkarte seht, kbnnt ihr die schwereren
Varianten nachlesen und jeweils entscheiden, ob ihr sie
spiclen mochtet. Generell werden zuerst dic Legenden-
karten fiir das normale Spiel gelesen und im Anschluss die

Regelerginzung fiir das schwere Spiel.

Al:

Stellt je 1 Gor auf die Felder 450, 453 und 455. Diese
Gors bewegen sich bei Sonnenaufgang nicht. Dic Wald-
pilze kénnen erst eingesammelt werden, sobald der Gor

besiegt wurde, der auf dem Feld mit dem ('nlsprrrﬁhr‘.nd!’.l‘l
Waldpilz steht.

A2:
Stelle zusdtzlich je 1 Gor auf dic Felder 446 und 447
sowie einen Felltroll auf das Feld 417.

H:

Stellt zusitzlich 1 Steppenbiiffel auf das Feld 445 und 1
Arbak auf das Feld 422.

HINWEIS: Falls ihr bei H ,Schwerer spiclen® wihlt, wird
ein Held, der auf Feld 422 steht, sofort auf Feld 416 ver-
Serzt.

Die Walfe:
Legt das Wolfssymbol iiber den Stdrkewert 2.

Das Katapult:
Mischt die beiden Oer Mera-Steine zu den anderen.




