Steht der Flederfuchs jetzt nicht auf dem Buchstaben H, ist
die Legende sofort verloren.

Der Eispanzer bekam weitere Risse und kleme @'bmcken
Idsten sich von ihm. Und mit einem Mal zerbarst der Q‘qck und
der Schattenhdéiuptling begann sich zu bewegen. Sein thl war
offenbar die Zeltstadt der Yetohe. Und die Helden mussten ihn
aufhalten, bevor er sie erreichen konnte.

Stellt den Schattenhiuptling auf das Feld 425. Wenn sich bei
Sonnenaufgang die Skelette bewegen, bewegt sich auch der
Schattenhéuptling ein Feld entlang der Pfeile.

Er kann mit Skeletten auf dem gleichen Feld stehen. Bewegt
er sich jedoch auf das Feld einer Kreatur oder bewegt sich eine
Kreatur auf das Feld des Hauptlings, wird die Kreatur sofort ein
Feld entlang Pfeile versetzt.

Der Schattenhauptlmg betritt nicht das Feld mit der Hﬁhle
Sollte seine Figur bei Sonnenaufgang auf das Feld 414 riicken,
wird er statt dessen gleich weiter ein Feld entlang der Pféile
versetzt.
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Aufgabe (Legendenziel): ;

Die Helden miissen den Schattenhéuptling von der Zellstadt
(Feld 401) fernhalten und verhindern, dass er sie betritt, bevor
der Erzihler das . ,,Enge Kilte“-Plittchen beziehungs se den
Buchstaben , auf degLegendenIelste erreicht. i

Lest jetzt weiter auf

An einer Stelle des Grofien Sees bekam das Eis plétzlich

Risse und wélbte sich schubweise nach oben, so als wiirde von
der Unterseite etwas dagegen schlagen. Es dauerte nicht
lange, bis ein Skelett durch das Eis brach und ” Land kroch.
Offensichtlich wurden nicht nur die sterbllchenaae este der
Stammesmitglieder erweckt, die am Greifenfels ihr Endé
gefunden hatten, sondern auch einige, die auf der Fl Tucht
versucht hatten, den Grofen See zu iiberqueren und dabei im
Eis eingebrochen waren. Auch sie hatten ein eisiges Grab
gefunden, dem sie nun entflohen.

Nehmt jetzt das Eisplittchen, das auf dem Seefeld mit der
kleinsten Feldzahl liegt, unbesehen aus dem Spiel und stellt
ein Skelett auf dieses Feld.

Fiihrt dieses anschlieBend auch bei jedem folgenden Sonnen-
aufgang aus, wenn das Symbol des ,,Ewige Kilte“-Plittchens
(auf dem jetzt der ,,Bleiche Konig™ steht) an die Reihe kommt
und nach der Bewegung der bereits auf dem Splelfeld
stehenden Skelette.

Bei jedem darauf folgenden Sonnenaufgang (wenn also min-
destens ein Skelett auf einem Seefeld steht) bewegt swh jedes
Skelett auf einem Seefeld auf das benachbarte Feld mit der
Kkleinsten Feldzahl. Erreicht es auf diese Weise ein Landfeld,
bewegt es sich ab dann entlang der Pfeile. ok
Skelette bewegen smfr auch iiber Felder des groBen

Lest jetzt weiter auf L




Legt unter jedes Skelett, das auf diese Weise ins Spiel kommt,
einen Trinkschlauch aus dem Vorrat (falls vorhanden) mit der
halbvollen Seite nach oben unter dieses Skelett.
Wenn sich das Skelett bewegt, nimmt es den Trinkschlauch mit
sich. Betritt das Skelett die Zeltstadt, wird der Trinksch
zuriick in den Vorrat gelegt. "
Wird das Skelett im Kampf besiegt, kann sich ein am ﬁampf
beteiligter Held den Trinkschlauch nehmen und auf seine -
Heldentafel legen.
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Wichtig: Solange der Trinkschlauch auf der halbvollen Seite :
liegt, ist das darin enthaltene Wasser durch den Aufenthaltim |
See gefroren. Der Trinkschlauch lasst sich so nicht einsetzen :
und kann bei den Handlern nicht eingetauscht werden. |
Steht ein Held, der einen Trinkschlauch mit gefrorenem Wasser :
bei sich hat, bei Sonnenaufgang auf dem Feld eines brennenden |
Feuers, kann er das Eis im Innern des Schlauchs schmelzen, so :
dass es wieder trinkbar wird. Das Trinkschlauch-Plittchen wird |
dann auf die Vorderseite gedreht und kann als gewdhnlicher :
Trinkschlauch eingesetzt und eingetauscht werden. .’: |
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Ein weiteres Skelett erhob sich aus seinem eisigen Grab nahe
des Greifenfelsens und néherte sich der Zeltsmdt

Legt die verbliebene Alte Waffe auf das Feld Iﬁ qnd stellt
ein Skelett darauf. Sollte auf diesem Feld eine
wird das Skelett ein Feld entlang der Pfeile versetzt.'Dlnglte
Waffe wird dabe1 mitbewegt.

Zur Erinnemng: Erreicht ein Skelett das Feld 401, kommt es
als Vorrat neben das Spielfeld und das ,,Ewige Kilte“-Plittchen
auf der Buchstabenleiste wird einen Buchstaben nach unten
geschoben. Erreicht der Erzihler das Pléttchen, ist die Legende
sofort verloren.

Stellt eit'ién Gor auf das Feld 428, einen Wargor auf das Feld
435 und einen Felltroll auf das Feld 432.
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Westlich des Grofien Sees wurde ein Iquar an einem Lagerfeuer
gesichtet, der den Angriffen der Kreaturen schulzlos ausgeliefert
zu sein schien. Die Helden vermuteten, dass er ihnen sicherlich
sehr dankbar sein wiirde, wenn sie ihn nach Moglich

Zeltstadt in Sicherheit bringen konnten. Und da der Iquar das
Feuer dann nicht mehr bendtigte, wiire es eine tdeale%egen-
heit, das Feuer zuerst zu léschen und anschlieffend die Holz-
scheite fiir ein weiteres Feuer am Ufer des Sees mitzunehmen.

Legt ein Feuerpliittchen mit der Flammenseite nach oben auf
das Feld 431 und legt das minnliche Iquar-Plittchen dazu.
Steht auf diesem Feld eine Kreatur, wird diese auf das benach-
barte Feld mit der hochsten Feldzahl versetzt.
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Wenn ein Held das Feld 431 betritt, kann er den Iquar mit |
seiner Figur mitbewegen und in die Zeltstadt bringen. Dort |
wird er umgedreht und dient als weiterer Schild. :
Zusiitzlich kann der Held das Feuer mitnehmen. Dies kostet |
ihn weder Wlllenspunkte, noch eine Stunde auf der Tagesleiste. :
AnschlieBend erhilt er ein Brennholz-Plittchen aus dem Vorrat, |
das er auf ein kleines Ablagefeld auf seiner Heldentafel legen :
kann. (Ist kein Brennholz-Plittchen mehr im Vorrat, nehmt |
statt dessen eines der aussortierten Schneeplittchen.) o :
Das Feuerpléittchen’ ag,_f Feld 431 wu-d neben ,gen Sprelplan |
2 |
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Nicht weit entfernt vom Lager des lquar tauchte auf einer
steinernen Anhéhe ein weiteres Skelett auf, das stch durch den
schneebedeckten Boden an die Oberfliche gruh.

Legt den Bruderschlld auf das Feld 429 und ste%em‘ékelett
darauf. Sollte auf diesem Feld eine Kreatur stehen, wu'd;das
Skelett ein Feld entlang der Pfeile versetzt. Der Bruderschild
wird dabei mitbewegt. Fiir den Bruderschild gelten die gleichen
Sonderregeln wie fiir die Alten Waffen.
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Regelerinnerung zum Bruderschild: :
Der Held, der den Bruderschild triigt, kann eine Seite des |
Schildes einsetzen, um seine Stirkepunkte mit einem beliebigen :
anderen Helden zu tauschen. Die beiden Helden miissen nicht |
zusammen auf einem Feld stehen. :
Nachdem der Schild zweimal genutzt wurde, kommt er aus dem |
Spiel. |
Wichtig: Der Bruderschild kann in dieser Legende nicht wie :
ein normaler Schild (siehe Ausriistungstafel aus dem Grund- :
spiel) emgesetzt werden. e |
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Und ein weiteres Mitglied der untergegangenen Stammessippe
erhob sich aus seinem Grab unterhalb des Schnees und schlzch
auf skelettierten Beinen Richtung Osten. 5 {6 %

=
Stellt ein Skelett auf das Feld 420. Sollte auf dle&n eine
Kreatur stehen, wird das Skelett ein Feld entlang der %
versetzt.

Wiihrend einer der Helden damit beschdiftigt war, ein wem'g
Brennholz zusammen zu suchen, das er unerwarteterweise noch
gefunden hatte, vernahm er das Gerdusch von Fliigelschldgen
und sah den Flederfuchs mit einer hoffentlich wichtigen Nach-
richt von den Bewahrern herannahen. 2

Als der Flederfuchs den Helden erreichte, landete er direkt vor
ihm. Der Held konnte einen kleinen Beutel erke , den der
Flederfuchs an einem Lederband um den Hals héngen hatte.
Nachdem er ihn iiber dessen Kopf gezogen und anschliefsend
gedffnet hatte, holte er eine diinne Pergamentrolle heraus. Es
war tatscichlich eine Antwort der Bewahrer. Aber sie enthtelt
leider nicht genau die Informatxonen, auf welche die Helden
gehofft hatten... 4

Letzten Endes gab es wohl laut den Bewahrern nur ine
Maglichkeit, den Schaltenhduptlmg zu beszegen

Lest jetzt weiter auf Le

Also blieb den Helden vorerst nur die Losung mit dem Feuer-
bann. Sollte es ihnen gelingen, geniigend Feuer rings um den
Grof3en See zu entziinden und damit dem Zauber der Mond-
seehexe zu bannen, hditten sie sicherlich ausreichend Zelt ge-
wonnen, um im Rietland nach der ,,Klinge des I
suchen.

Stellt den Flederfuchs zu dem Helden, der auf dem
westlichsten Feld steht. Ab jetzt kann ein Held auch die
Aktion ,,Flederfuchs versetzen* wihlen und den Flederfuchs
nach den gewohnten Regeln einsetzen.

Der Held erhiilt zusitzlich 1x Brennholz aus dem Vorrat.
(Sollte kein Brennholz-Plittchen mehr verfiigbar sein, nutzt
statt dessen eines der aussortierten Schneeplittchen, auf denen
Brennholz abgebildet ist.)



Die i.«-:génde ein gutesEnde, wenn ...

... die Helden mit Hilfe der magischen Feuer die je nach
Spielerzahl benétigte Anzahl Feuer rund um den Grofien
See entziindet haben ...

.. und die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde.

Der Feuerbann tat seine Wirkung. Der Zauber der Mond-

seehexe wurde durch die brennenden Feuer aufgeldst.

Und im ndéichsten Augenblick fielen die wiederbelebten

Mitglieder der Sippe des Schattenhdiuptlings in sich
 zusammen, bis sie nur noch leblose Knochenhdi’g‘en waren.

seiner Bewegung inne. Als sich einer der HeIden xhngwmuer
anschaute, hatte er den Emdruck, als wzlrden ei* ind die 2

dafiir, dass er bald erneut in einem Eisblock gefangen,
Doch dles war nur ein vorléufiger Sieg fiir die Helden...
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Es dauerte mcht lange, bis die Helden der Schamanin ein |
weiteres Mal begegneten. :
.. Ihr habt es geschafft, die Mondseehexe zu u bannen " , sagte die |
alte Frau. ,, Sie ist wieder in die Tiefe des Sees zuriickgekehrt, :
wenn auch sehr wahrscheinlich nicht fiir lange Zeit. Wir kinnen |
nicht vorhersehen, wann sie wieder aufiauchen wird. Nur dass :
es geschehen wird, das ist in meinen Augen sicher. Und dann |
beginnt die Bedrohung von Neuem. Es bleibt euch also zundchst :
nichts anderes iibrig, als euch im Rietland auf die Suche nach |
der ,, Klinge des Frostes " zu begeben, so wie die Bewahrer es in |
ihrer Nachricht beschrieben haben. Mit ihrer Hilfe, so wollen :
wir hoffen, kann der Schattenhéuptling endgiiltig bestegpwerden. |
Viel Gliick!* wiinschte die Schamanin den Helden und. ddun :
trenmen sich lhre Wege. o % :
4 2 2 |

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|




Die Helden mussten aufgehalten werden. A
zu einer zu groffen und unberechenbaren Bedrohung ﬂ?r die
Pléne seiner Herrin werden.
Zum Gliick gab es einen Verbiindeten, der zwei)
war, sich um diese Schwierigkeiten zu kiimmern. andte
sich der Grauskral um und signalisierte dem Steppen
der jenseits des Brunnenraums ausharrte und offenbar nur auf
ein Zeichen von ihm gewartet hatte, sich ins Rietland zu begeben
und wenn méglich die magische Klinge vor den Helden zu
finden.

N

Mit schweren, den Boden erschiitternden Schritte entfernte sich
der Riese von dem magischen Brunnen. Der Grauskral konnte
sich ein hohnisches Grinsen nicht verkneifen, als er die ‘mdchtige
Gestalt, die sich weiter und weiter von ihm fortbewegte, mit
seinem Blick verfolgte. Nein, dies war ein Gegner fiir die
Helden, den sie nicht beszegen konnten.

Diese Kampagne wu'd nun mit der Legende »Die Klinge dés
Frostes* fortgesetzt i

siedlung erreichte, dauerte es nicht lange, bi,g me
Iquar zZu zhnen eilten und ihnen von Vorkom n,

Held konnte ihr formlich ansehen, dass sie immer be.
wurde, je ldnger sie den Worten der Iquar lauschte.
., Es ist sogar noch schlimmer, als ich befiirchtet habe ", sagte
sie anschlieflend, an den Helden gewandl. ,, Die Mondseehexe,
ein mdéichtiges und uraltes Wesen, ist aus den Tiefen des Ava
aufgestiegen, vermutlich gerufen von diesen beiden Gestalten,
welche die eisige Oberfliche des Sees vorher durchbrochen
haben. Nun ist auch klar, weshalb sich der Schattenhéuptling
langsam aus seinem Eisgefcngnis befreit: die Mondseehexe
nutzt die dunkle Magie, die sie beherrscht, um die verstorbenen
Mitglieder der Sippe des Hdiuptlings auferstehen zu lassen und
dem toten Korper des Héuptlings unheiliges Leben einzuflossen.
Und gemeinsam wird es ihnen gelingen, den Eisblock zum
Bersten zu bringen. *

Der Held war sprachlos angesichts all der Inﬁ)rmatzovie;p, dze
auf ihn heremprasselten; Einerseits wollte er der Schamgnm
Fragen stellen, andererseits wusste er aber auch mcfzz, wo er

anfangen sollte.
” Ihr"Ebnm‘ die Mon
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hdéuptling noch weitere Dinge gab, iiber die
wollte, so beschloss er, diese aufzuschieben
um den Weg zu kiimmern, wie die derzeitige Be
abgewendet werden konnte. e
. Ihr miisst magische Feuer rund um den See emﬁzch , immer
mit einem gewissen Abstand voneinander. Sobald genugend
Feuer brennen, wird die Macht der Mondseehexe gebrochen...
und hoffentlich der Schattenhéuptling aufgehalten. Leider ist
zur Zeit nicht viel Brennholz zu finden. F) ragt bei den Héindlern
nach. Sie werden euch im Tausch etwas Holz geben konnen. *
Die Schamanin seufzte kurz. ,, Aber es wird nicht geniigen, die
Feuer nur auf herkommliche Weise zu entziinden. Ihr bendtigt
dazu magische Flammen... Soviel ich weifs, gibt es im alten !
Knochenturm am Ostufer des Sees eine unterirdische Kammer,
in welcher ihr dieses Feuer finden konnt. Aber seid gewamt/
Man munkelt, der Geist eines alten Krahderhexenmeisters
bewache das Feuer. Und ihr werdet ihn iiberwinden mﬁs&?ﬂ;
um an das Feuer zu gelangen. Viel Gliick!

Der Held nickte der Schamanin zu. Und wiihrend s
n, eine Nachnchl an die Bewahrer zu ve;faSs
ofend - zusammen mit der Krone in emgr‘ Fel

e
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Legt je 1 Brennholz-Plittchen auf die Handletfélagq (Felder :
422 und 445) D|e Brennho]z-Plﬁttchen kénngn b i den

letzte Hoﬂilung“) dazu, Um die Feuerplittchen zu erha ten,
muss der Geist des Hexenmeisters besiegt werden. : |
Er besitzt 6 Stiirke- und 8 Willenspunkte und nutzt im Kampf |
1 Schwarzen Wiirfel. Sobald er besiegt wurde, kann sich ein
Held auf dem Feld die Feuerplittchen nehmen und sie auf ein
kleines Ablagefeld auf seiner Heldentafel legen.

Der besiegte Krahder wird nicht auf das Feld 400 gestellt.
Aufgabe (Legendenziel): .
Um den Zauber der Mondseehexe zu bannen, miissen bei
2 Helden = 4, bei 3 Helden = 5, bei 4 Helden = 6 Feuer |
entlang des Seeufers (also auf Feldern benachbart zum See)
entztlndet werden '




dieses Feld gelegt, zum Zeichen, das es mit d
Feuerplittchens entziindet wurde. Ein Feuer au
entzilnden, kostet einen Helden jedoch 3 Vi
(statt 2). :
Ein Held kann auch ein bereits bestehendes (erlosch;gs) Feuer
mit Hilfe eines Feuerplittchens (und 3 Willenspunkten) wieder
entziinden. In diesem Fall wird ebenfalls ein Sternchen auf das
Feld des Feuers gelegt.
Wichtig: Wenn bei Sonnenaufgang ein solches Feuer erlischt,
wird das Sternchen wieder entfernt. Das Feuer muss also erneut
mit einem Feuerplittchen entziindet werden (was einen Helden
wiederum 3 Willenspunkte kostet).
Feuerplattchen konnen zwischen den Helden getauscht, aber I
nlcht mit einem Falken verschickt werden.

Haben die Hélden 2 Feuer auf Felder benachbart zum Groflen |
See entziindet (unabhéngig ob mit oder ohne Feuerpl%ittcﬁm)
wird die Legendenkarte ,,Hilfe aus der Zeltstadt* aufg' eckt
und VQrgelesen : :

Legt ein Sternehen auf dle Zeltstadt, um an dle Karﬁ énnnett

Die Yetohe in der Zeltstadt hatten mitbekommen, dass die
Helden beabsichtigten, einen Feuerbann mnd um .%See zu
entziinden. Sie boten ihnen an, auf das wéirm de Feuer
in der Mitte der Zeltstadt fiir eine Weile zu verz
ihnen einen groﬁen Vorrat an Brennholz zu tiber %

Ab jetzt kann ein Held das Feuer in der Zeltstadt mlt;ﬁu‘nen
Dies kostet ihn weder Willenspunkte, noch eine Stunde auf der
Tagesleiste. Allerdings nur, wenn es erloschen ist, also bei

A e Sonnenaufgang auf die Riickseite gedreht wurde.
eaturen ac S '! \wva Der Held e%halgt anschliefend ein Brennholz-Plittchen aus
§‘ ElSlge Gf b k\ 5 dem Vorrat, das er auf ein kleines Ablagefeld auf seiner Helden-
e e~ tafel legen kann. (Ist kein Brennholz-Pléttchen mehr im Vorrat,
nehmt statt dessen eines der aussortierten Schneeplﬁttchen, auf
denen Brennholz abgebildet ist.)
Das Feuerplittchen auf Feld 401 wird anschlieend neben den
Spielplan gelegt 2 |

Wichtig: Nnr dJe Heldin Tenaya kann welterhm ein Feuétm
ihrer Hand entzﬁnden




