Die Kreaturen
- desAva

Diese Legende besteht aus 14 Karten:
Al,A2,A,A4,AS,EL E2, G, ], N, Dank der
Grehon, Das Ende des Steppenriesen 1-3

" Die Kreaturen
~des Ava

Nachdem die Helden, Orweyn besiegt haben, betrat eine
Gestalt die Kerker der toten Festung. Sie dffnete eine der
Tiiren und betrat den Raum. Dort lag eine gmge Kreatur.
Sie sah aus wie ein Skral, aber war so stark wie ein Troll.
Die Gestalt sprach einen Zauber und sofort stand die
Kreatur auf und verlief3 die Festung. T

Die Legende spielt nach Legende 3 aus der ,,Ewigen Kilte*
auf dem Barbarenland-Spielplan und benétigt die ,,letzte
Hoffnung®, die ,,Bonus-Box und die Erweiterung
,»Verschollene Legenden-Alte Geister*.

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkliste
aus: e

Legt zusitzlich folgendes Material neben dem Spielplan
bereit:

Aus der ,,Ewigen Kiilte*: 7
* ,Geheimgang*-Plittchen et
« 2, Iquar“-Plittchen :
. D1e Figur ,,Banator, der Steppenrlese“

Aus der ,Jletzten Hoffnung*: S
- +Das Plattchen ';Brucke“ LN

B g
* Ix Figur , Hiuptlin

Aus der Erweiterung ,,Verschollene Legenden-Alte
Geister:
* 3x ,,Werkzeug™ %
* Alle ,,Holzstimme" Tt
* Merastein-Boot b 4

Am ndichsten Morgen kam einer der Grehon in die Zeltstadt
zu den Helden und der Schamanin. ,, Siidlich der toten
Festung ist eine riesige Kreatur aufgetaucht. Sie ist auf
dem Weg in die Hohle! Ich bitte euch die Hohle zu
verschliefien, bevor die Kreatur sie erreicht, sich
verwandelt und das Land der Steppe

vernichtet.

Das Gesicht der Schamanin verfinsterte sich. ,, Die Kreatur
heifst Banator. Er ist ein Steppenriese, welcher vor vielen
Jahren in der toten Festung eingeschlossen und mit einem
Schlafzauber belegt wurde. Vermutlich hat ihn jemand
befreit und zur Hohle geschickt. “ sagte sie.

=

Stellt alle Helden in dic Zeltstadt (Feld 401).
Legt Sternchen auf die Buchstaben E, G, J, N '

Legt das Plittchen , Briicke mit der , Holz-Seite* nach
oben auf Feld 455, spaass d1e Felder 455 und 460
 sind. ¢ %



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

Jedoch war der Steppenriese nicht das emzzge{:Pmblem
Am Ufer des Ava erschien eine Horde von Kre&“ﬁmem«
Stellt je einen Gor auf die Felder 407, 419 und 452. i
Stellt je einen Wargor auf die Felder 408 und 446. :
Stellt je einen Steppenbiiffel auf die Felder 422, 448 und
449.

Stellt je einen Felltroll auf die Felder 412 und 451.

Stellt Banator aufFeld 440.

Banatorl bewegt sich bei jeder Erziihlerbewegung zwei
Felder entlang der Pfeile und ignoriert alle Pliittchen und
Figuren. :

Thr miisst die Hohle verschliefSen. Sonst wiirde Banators
Verwandlung ein Dunkles Zeitalter der Steppennomaden
einlduten. sagte Ellin zu den Helden.

Wurfelt mit einem Heldenwurfel und addlért die Snme
zu 420, um die Position von 4 2er-Holzst§mmen, 1 4er-
Holzstamm zu ermntéln.

Werkzeug

Die Spleler miissen je nach Anzahl der Helden
Holzstimme und Werkzeug auf Feld 416 ablg,gen, bevor
der Erziihler den Buchstaben E erreicht: ',_;,',

i R ‘s 'z
bei 2 Helden = 1 Werkzeug und Holzstimme im Wert
von 4

£ T bei 3 Helden = 2 Werkzeug und Holzstimme im Wert
Dle Kreaturen = S vons
; ;/ d es Av a : bei 4 Helden = 3 Werkzeug und Holzstiimme im Wert
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Sobald die geforderten Materialien auf Feld 416 liegen, :
kann einer der dort stehenden Helden die Aktion ,, Tor |
bauen® nutzen und 1 Stunde zahlen. Anschlieend werden :
alle PLiittchen auf dem Feld entfernt und das Merastein- |
Boot wird auf Feld 414 platziert. - :
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Legt nach der Reparatur ein rotes Kreuz auf das :
Héhlensymbol auf dem Sonnenaufgangsfeld. Dxeses
Symbol wu'd dann nicht mehr ausgefiihrt.

Hmwels Da dte Hohle verschlossen ist, konnen die o
Kreaturen szch mchl mehr verwandeln. Wemn eine Kreatur




Jeder Held startet mit 7 Willenspunkten, 2
Stiirkepunkten und einer Karte ,,Grofle Kriiuterkunde*.

a3 ' -
AuBlerdem werden 2 zusiitzliche Stﬁrkepunlﬁi,und 2
Trinkschliiuche oder 3 zusiitzliche Stirkepunkte und 1
Trinkschlauch auf die Gruppe verteilt. Ihr entschelﬁet
gememsam, wer was bekommt.

Der Held mit dem héochsten Rang beginnt.

Als Banator die Hohle erreichte, sah er das Tor und stief3
einen lauten Schrei aus. Voller Zorn machte er sich auf den
Weg zum Greifenfels. Die Grehon sahen den Steppenriesen

o : 3 schon von weitem. Ihr Konig verfasste schnell eine
9 N,E Botschaft und schickte sie mit einem Falken an%te E@lden
y j —" ; Sobald der Erzﬁhler den Buchstaben G erreicht, wu'd

T 2 Banator auf Feld 425 gestellt.
‘Die Kreaturen

Einer der Helden nahm die Botschafi des Falken an und
~des Ava

las sie durch.

Liebe Helden von Andor,

unsere Spiher konnten Banator ausfindig machen.

Durch das verschliefen der Hohle wurde Banator wiitend
und ist nun auf dem Weg zum Greifenfels. Wir brauchen
eure Hilfe, um alle Grehons zur Zeltstadt zu eskortieren.
Wir hoffen auf eure Hilfe o

Konig der Grehons AL

Stellt j Je nach Anzahl der Helden ,Kneger“ auf dxe FeIder
423, 424, 425, 427.
Sle stellen die Grehen dar.



Die Kreaturen
des Ava

Aufgabe: T
Die Grehon miissen zur Zeltstadt (Feld 401)
gebracht werden, bevor der Erziihler den Bu@staben N
erreicht.

Wichtig: Sollte der Erziihler den Buchstaben G erreichen,
bevor alle Grehon die Felder 423-427 verlassen haben, ist
die Legende sofort verloren.

Sobald alle Grehon in der Zeltstadt (Feld 301) sind, wird
die Legendenkarte ,,Dank der Grehon vorgelesen.

Banator zerstorte die Zelte der Grehon und machte sich
auf den Weg zu den Iquar. Die Helden mussten ihn
aufhalten, bevor er dze Siedlung erreichte. 53 %

% .

Banator bewegt snch wieder zwei Felder pro ‘% q}j
Erziihlerbewegung auf folgende Felder: ey
421-416-417-415-457-460 ;

Die Helden mussten die Iquar in die Zeltstadt bringen,
bevor Banator sie erreichte. ,, Wir konnten ihm eine Falle
stellen, nachdem wir die Iquar gerettet haben. *“ schlug
einer der Helden vor. Die anderen Helden stimmten ihm zu
und machten sich auf den Weg zu der Pfahlbausiedlung.

Legt zwei Iquar-Plittchen auf Feld 460.

Aufgabe:

Die zwei Iquar-Pliittchen miissen in die Zeltstadt (Feld
401) gebracht werden, bevor der Erziihler den Buchs,taben
J erreicht.

Sobald ein Iquar-Plﬁttchen in der Zeltstadf (Feld 1)
di t und n



Banator wollte schon das erste Haus zerst&rem‘@eg
plotzlich hielt er inne. In der Ferne bemerkte er dié

Helden. Sofort verstand er, dass sie ihm ein
hatten. Das Eis war zu diinn, um zu fliehen.
bereitete swh der Steppennese auf den Kamp) ¢ R

Banator hat folgende Kampfwerte:

'Die Kreaturen Wiirfel: 2 Schwarze Wiirfel

““Ah des Ava Willenspunkte: 7 -

Stﬁrkepunkte 10
Die Stﬁrkeimnkte von Banator steigen mit jeder
Erzihlerbewegung um 10.

<

Aufgabe:
Banator muss bes1egt werden, bevor der Erzzihler
Buchstnben N erreicht.

Die I:(aimp’agn wird wéiter’e’iiahlt,- wenn.. .b
...die Mondseehexe besiegt und...
{ ...die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde.

Die Mondseehexe sank auf die Knie und sagte
\ enttiuscht: ,, Ich habe das doch nur getan, weil der
Schattenhduptling meine Schwestern gefangen halt.
Als die Helden dies horten, verstanden sie sofort was
passiert ist und beruhigten die Hexe: ,, Wir werden dir
 helfen, deine Schwestern zu retten, aber zuerst musst
uns sagen, warum du uns angegriffen hast. “ ,,kgh
ch ablenken, damit Krallor, der Grauskral
it die vier Elementsteine finden konnte. , w
steine? “ fragte einer de};‘HeMem.{ ‘if

w‘;pie Kreaturen
~des Ava

Legende entwickelt von: Phonix
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Als die Grehon sicher in die Zeltstadt eskortier
dankte der Hdiuptling den Helden und iiberliefs ihi
Rufus, den besten Krieger der Grehon 434

Entfernt alle Knegeerlguren und stellt die Figur
,Hiuptling* in die Zeltstadt (Feld 401). Diese stellt
Rufus dar, welcher fiir eine Stunde auf der Tageslelste 4
Felder weit bewegt werden kann.

¢ e a— ]

Rufus zihlt im Kampf als 4 Stiirkepunkte fiir dle :
Heldengruppe, wenn er auf dem Feld mit emer Kreatur
oder einem Endgegner steht.

il

Der Steppenriese wankte und fiel auf die Eis ¢
Das Eis zerbrach und Banator fiel auf den Grund
Seitdem hat ihn m‘emand mehr gesehen.

Stellt alle am Kampf betelllgten Helden auf .'
433-436. Angefangen bei dem Helden mit dem
Rang.

_ :Die Kreaturen Totes Beispiel: Es waren nur Tenaya und Thorn am Kampf
% : 0 e beteiligt, d.h. wird Tenaya auf Feld 433 gestellt und Thorn
~des Ava 5 auf Feld 434, weil er einen kleineren Rang\hat.,'

e e ]

Falls es auf den jeweiligen Feldern Schneeplﬁt'tcheilﬂ glbt,
werden sie ignoriert. Sie werden erst aktiviert, sobald ein. |
Held das Feld vneder betritt.

Als dle Helden sich zuriick in die Zeltstadt aufmachen e
wollten, ﬁberbrachte ein Falke eine Botschaﬁ von Ellin. |

— e




Liebe Helden von Andor, = “%‘\

ich habe herausgefunden, dass Banator von
Mondseehexe kontrolliert wird. Sie ist die jiil
Schwestern, welche unser Land, nach dem T g
Briider beschiitzen sollten. Die drei iiltesten Sch'(gm' 1
, y mussten jedes der drei Stimme schiitzen und die jiingste
7 7, ’ ; musste die tote Festung bewachen, wo die Feinde

Die Kreaturen eingesperrt wurden.
i % Jedoch verschwanden sie vor ein paar Monaten, was sich

3 “ £ des Ava. e 7 niemand erkliren konnte.

Thr miisst die Mondseehexe besiegen, bevor sie weitere
Kreaturen auf uns hetzt.

=

Ellin, Tl s dlieste

Stellt die Figur ,Mondseehexe* auf Feld 442.

Die Mondseehexe hat folgende Kampfwerte 7
Wurfel 2 Schwarze Wiirfel V,_-_?‘, =

St&rkepunkte bei 2 Helden 15 Sﬁrkepunkte ;

Steppenriesen 3"

Um die Mondseehexe zu besiegen, miissen dxs&lden nur
einmal ihren Kampfwert tibertreffen.
—

Legendenziel: TRt
Ihr miisst die Mondseehexe besiegen, bevor dei _wk.r
den Buchstaben N erreicht. S

7 2 - Sobald dies geschehen ist, wird der Erziihler auf Feld N
Dle Kreaturen B vorgesetzt und die Legende nahm ein gutes Ende.

desAva ey | \ e o
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