Diese Legende ist fiir 2 Helah
en

Sie spielt auf der Seite, d'
grorSen See zeigt. Fiihrt z St
die Anwelsungen auf der Karte
Checkliste aus. Legt den
Gehelmgang zwischen die Felder
442 und 436.

Stell?c'iie Mondseehexe auf Feld
462.Legt die Figur ,Gestalt* neben
dem Splelplan bereit. Legt \
Sternchen auf die Felder 464, 4
46‘;1 =4554 450 Die Felder ml}

Ry
Entfernt die Eisblattchen vo X
diesen Feldern und Iegt Si
verdeckt neben dem Spielpl:
berelt-

Pw -

Entfernt ebenfalls das Eisplattchen
von Feld 462 und legt ein X auf
das I;splattchensymbol Feld 462
g||t als normales Feld.

Die ubrlgen Elsplattchen werden -
auf betretene Felder gelegt, ng
derHeId diese verlasst. Somw-‘m
kabn ein Seefeld mehrm ’




Stellt Wargors a‘uf die Fel r 40:
und4:l:5 P -

Stellt Steppenbuffel auf die Felder
411 und 416. s TN

In dieser Legende war es %,
besonders kalt. Daher schwand
die Kraft der Helden stetig. Imme:z
wenn ein Held, durch einen Ka f
& )
arke unkt erhé

.& £

Startaufstellung der Vorrat- k
erhaltepe GegensIande nicht
ausreichen, nehmt diese bel|e|r'
vom Smelplan

Soliten wahrend er Legende
Ge tande aufgedeckt werden
Welche nicht mehr im Vorrat smd

passlert nichts. :



Waren die Helden am

Zusarﬁmen (1) oder getr
unte gs.ge\ﬁe’s’en?

' &

?ﬂn’;usammen 3 SR
“ \ o
(1) Bei den Dorfbewohnern»- & '

(2) In einer Hohle
e S P
Y =

L1 ol

SteIIt helde Helaen auf

engruppe erhalt 1x Y
h olz, 1x AsklmaB“Kllnge"l‘X
srhelm, 1x Edelstein See. |

e!d startet mit 2
Staclsé‘pﬁnkten




(aufsteigend) auf die Felder 4 B,
442 Jeder Held erhilt ein Pen
F‘g}!nroﬂr Jeder Held .start\t\at m|t "
drel Starkepunkten "‘«,; R
Legt den Wlntersteln auf dle 9 %
Stunde“

lx’-"fe *

ihr Urm{esen treiben wur
Genaueres Wurden Sie aber er
W|$senxwenn sie die < ¥
Derfbewohner befragthatten

n%tens einer der Helden «y

mdss zy'FeId 414 gehen 5 ,':'_ ‘

Leﬁtdan;h
rj;kf ‘wohnern 1-6“.
s .Q" |



Als die Helden im Dorf ein’tﬂ"@{ﬂ:-b
fragten Sie den Dorfvorste was
an den Geriichten dran se

,,Leidé‘rgentsprechen sie der _
Wabhrheit. Eine Kreatur, eine Hexe,
hat zwei Mitglieder unserer
Gemeinschaft entfihrt. Wir wissen
sogé‘f 'wo sie sich befindet.”

,Und j'efzt‘sollen wir die Hexe
besiegen und die Menschen
r j’i(&htlg"" fragte ein He‘l&.

Sie erzahlten uns von ei
Bann. Es war weit und br .
Feind zu sehen und trotzde e
konnten sie unsere Bauern n|c
retten. Es war, als waren sie
betaubt und festgeklebt gewesen.
Wir wissen nicht, wie wir diesen
Bann brechen kdnnen. Auch ist
einer meiner Krieger dort nun
gefa'ngen

"’-.

,,Aber es glbt 1emanden der e,&'




Die Person zog sich wiede
Ecke zuruck

Der Burgermelster war kurz
sprachlos, fand dann aber die
Fassung wieder. ,Nun ja, diese
soggﬁannte Gestalt ist eher ein
Mythos. Wir wissen nichts
genaues iiber sie. Aber meine
Knegersmd erschopf't Selbst_’y,
wg"l ch wollte kann ich S|e+;ueht

'L
Sie erzahlten uns von ei rrj’?‘ X
Bann. Es war weit und breit ke
Feind zu sehen und trotzd
konnten sie unsere Bauern nic
retten. Es war, als waren sie
betaubt und festgeklebt gewesen.
Wir wissen nicht, wie wir diesen
Bann brechen kénnen. Auch ist ¥
einer meiner Krieger dort nun
gefangen

,,Abej' es g|bt lemanden deres. e
L&y




ie Felc

Stellt ¢ e Figu_?J'I"r.’an(Jk auf
463. .

und 461

‘ -

Z-JPEnnnerung Tranu'k und dle
]

Bauern kénnen nicht wegbeweg\‘

Stellt jetzt die Flgur n
auf Feld 424

Der d schaute sich ein

auf der trostlosen Erhebung um.
Daqn sah er einen Wanderer, der )
srch mit einem weiR
sc ernden Wesen unterhuﬂy
Der Held kam dichter und die %
GeSIqit‘__, wde auf ihn :




Das kann nur helrSen g
Bann der Hexe nﬁ:ht au

genau zu sein.* Die Gestalt I
klchertq 5 : P

,,Um den Bann zu erkennén.,. - ik
musst ihr euren Feind erkenne«n\‘
Brau einen Zaubertrank, der eueh
dasGeheLmnls offenbart und

Nehmt die Figur vom $
S =i
Aufgabe: =
b 1
Bringt folgende Kréauter zum Dorf
Ihr findet sie unter den
Schneeplattchen. Sollte dies nicht
mehr moglich sein beginnt dle e

LeéMe von vorne.
1x B-Iayhaehbeeren

e




Vorgaben der Gestalt vo :
Dorfb%wohnern g,ebraut

Als d|e3er fertig war erschlen auf
der Obérflache eine Geschlchte
Wie in einem Comic lesbar,
konnten die Anwesenden die '4?‘“ )
Em ten des Banns erkennen

Jegéﬁlgur kann jetzt die mit
s’fe.mc?ten mark|erten'lgelder

» 'r'! \ ui

Es wird immer nur elne:
festgehalten. We‘ltere Fi
dem Fgld werden |gnor|e

Die H%Men konnen ab sofort be|m
BeS|eg n einer Kreatw'dle neue
Option ,Betauben* wahlen .

Anﬁ;ﬁﬁgme besiegte Kieahit aui
Felc OD zu stellen, kannsie
betaubt Werden und wrrd auf dx"




werden

Ein Held kann eine Kreatur mit
seiner Figur mitbewegen.

Gors und Wargors sind kostenfrei,
Steppénbi]ffel kostenje Feld1

Stunde auf der Tagesleiste
zusat : |ch’ FeIItroIIe 2-Stunden:4‘r

ausgetguscht werden. Es mu:
aber immer eine Figur auf de
Felq ;uruckblelben

N

Es durfen auch verbindete

Fig (auch Helden) auf Felder
mit S ernchen bewegt werden. Sle
brlnge.n 'dann keinen Vorteil i im J;_




i
Die Mondseehexe hat%_
Kampfwerte %: '

1 schw rzenWJ'feI
&Siérl@punkte T
L ; gLV
15 willenspunkte

Lem‘enmele

Stellt einen Gd_raﬁf Feld
S e
Stell ppenbuffel auf die Fe

"



Neue Kreatu'f N erschie
StelltelnenG g

‘-a.k 4

Y =

Felltroll auf Feld 4

Die Legende,ggei‘
wenn o =
- ’.hx z

n’konnten ﬁéﬁ
dﬁ’qerrﬁhelfe nd fe

eren e




Die Legende n@ elﬁ"

wenn

Die M@dseehexe beS|egt worden

st
|$“k

uhd
Lh“

ens ein Bauer |m Dorf P;s_&

Schwerer spieyéé-:.'; ¥
Einzelne Vofsgtﬁérge

ng'tz%u Winterstein zu Beginn
zwei Felder nach links.
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