
Fan-Legenden-Erfinder: Vakur 

Infos: 

Gespielt wird auf der Rückseite des Grundspiels "Die ewige Kälte". 

Die Legende ist frei erfunden und spielt vor Legende 1.

Die Helden müssen den Dunklen Magier Varkur aus dem Eisschlaf befreien.

Benötigtes Material: Grundspiel „Die ewige Kälte“

Kreaturen des Ava: Mondseehexe

Optional: Figur „Dunkler Magier“ aus dem Grundspiel (Teil I), Figur „Greim“ 

(Bastelbogen), es können auch andere Figuren verwendet werden

Erfahrung: Teil IV, L3 

Schwierigkeitsgrad: Mittel (der Schwierigkeitsgrad kann variiert werden) 

Heldenanzahl: 2 - 4, optimal mit 4 Helden 

Anmerkung: In dieser Legende wird das Seeungeheuer als Meeresschlange 

bezeichnet.





Legt je 1 Sternchen auf die Buchstaben B, D, F und N der 

Legendenleiste sowie 1 Sternchen auf Feld 48. Sobald ein Held

auf Feld 48 steht, wird die Legendenkarte 

„Die Mondseehexe“ aufgedeckt und vorgelesen. 

Stellt Varkur und die Helden auf Feld 17 und legt den 

Winterstein dazu. Der Winterstein kann nicht aufgenommen 

werden.

Hinweise: 

In dieser Legende können Kräuter, Steintafeln und      

Brennholz nicht wie üblich verwendet werden. 

Stellt Gors auf die Felder 15, 22, 39, 55 und 65. 

Jeder Held startet mit 2 Stärkepunkten und 7 Willenspunkten. 

3 Stärkepunkte werden auf die Gruppe verteilt.

Der Held mit dem höchsten Rang beginnt.

Aufgabe 1: 

Sucht die Mondseehexe auf Feld 48 auf, bevor der Erzähler 

den Buchstaben B auf der Legendenleiste erreicht.

Legendenziel: 

Ihr müsst Varkur aus dem Eisschlaf befreien. 

Die Burg muss verteidigt werden. 

Die Befreiung Varkurs









Stellt die Mondseehexe auf Feld 48.

Kurz nachdem ein Held den Wald betreten hatte, erschien 

auch schon die Mondseehexe und erzählte ihm, wie sie Varkur

aus dem Winterschlaf befreien könnten: „Ihr müsst  dafür 

einen mächtigen Zauber wirken.. Dieser benötigt als Zutaten 

drei verschiedene Steintafeln und 2 x Blaubachbeeren, 

2 x rotes Blutkraut und 2 x weiße Warzwurzeln. Sucht diese 

Ingredienzien im Schnee! 

Alles Weitere erfahrt ihr, wenn ihr diese habt. Denn die Tafeln

werden euch den Weg weisen, indem sie jeweils der 

entsprechenden Farbe aufleuchten werden. Und jetzt macht 

euch auf die Suche! Ihr habt nicht mehr viel Zeit!

Die Helden hatten alle Kräuter und Tafeln eingesammelt, da 

geschah etwas Seltsames. Die Tafeln begannen tatsächlich zu 

leuchten und zwar in der jeweils passenden Farbe. 

Anschließend schickte jede Tafel einen Lichtstrahl zu einem 

anderen Ort, bis sie schlussendlich telepathisch den Helden 

den Aufbau des benötigten Rituals für den Zauberspruch 

mitteilten. Und zwar erleuchtete die Steintafel mit dem 

Steppenbüffel in rot und schickte einen Lichtstrahl zum 

Krallenfelsen, die Steintafel mit dem Greif in weiß, welche 

einen Lichtstrahl zum verlassenen Turm schickte und die 

Steintafel mit der Meeresschlange in blau, welche einen 

Lichtstrahl an die Küste zum Hadrischen Meer schickte. 

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte 

„Der Zauberspruch 2“.

Aufgabe 2: 

Ihr müsst die Zutaten für den Zauber im Schnee finden. 

Sammelt dazu alle drei Steintafeln, 2 x rotes Blutkraut, 

2 x Blaubachbeeren und 2 x weiße Warzwurzeln ein. 

Sobald sich all diese Gegenstände auf euren Heldentafeln 

befinden, lest weiter auf der Karte „Der Zauberspruch 1“.









Die Helden müssen auf Feld 9 die Steintafel mit der 

Meeresschlange und 2 x  Blaubachbeeren, 

auf Feld 30 die Steintafel mit dem Steppenbüffel und 

2 x rotes Blutkraut und 

auf Feld 83 die Steintafel mit dem Greif und 2 x weiße 

Warzwurzeln ablegen. (Feld 83 ist ab jetzt über Feld 61 

erreichbar, die beiden Felder gelten ab sofort als benachbart.)

Das Ritual ist eine eigene Aktion, die eine Stunde auf der 

Tagesleiste kostet. Ein Held würfelt mit zwei roten Würfeln 

und addiert die Würfelwerte. Wenn die Summe den aktuellen 

Willenspunktewert des ausführenden Helden untertrifft, hat 

dieser die Probe bestanden und somit das Ritual erfolgreich 

ausgeführt. Andernfalls muss das Ritual wiederholt werden.

Nach jedem erfolgreich ausgeführten Ritual kommen die 

zugehörigen Ingredienzien (Steintafel und 2 x Kraut) aus dem

Spiel. Nach dem dritten erfolgreich ausgeführten Ritual wird 

das „Ewige-Kälte“-Plättchen gewendet und kann bis zum Ende

der Legende komplett ignoriert werden. Legt das rote X auf das

„Die Tage werden kürzer“-Symbol im Sonnenaufgang-Feld.

Lest nach jedem bestandenen Ritual weiter auf der zur 

Steintafel passenden Legendenkarte:
 

„Die Wesen - der Greif“ 

„Die Wesen - der Steppenbüffel“ 

„Die Wesen – die Meeresschlange“.

Aufgabe 3: 

Legt Steintafeln und passende Kräuter auf den Feldern 9, 30 

und 83 ab und führt anschließend jeweils ein Ritual durch.

Möchtet ihr die Legende leichter spielen, wählt eine oder 

mehrere der folgenden Optionen:

 - Legt zu Beginn der Legende zusätzlich 1 Reiterhelm auf 

das Händlerfeld (18)

 - Nehmt euch 1 Trinkschlauch als Startgegenstand 

 - Erhöht die Startstärkepunkte der Helden und / oder verringert

die Stärkepunkte der Wesen.    

Möchtet ihr die Legende etwas schwerer spielen,  wählt eine 

oder mehrere der folgenden Optionen:

 - Legt zu Beginn der Legende keine Gegenstände auf das 

Händlerfeld (18) (Checkliste Punkt 11)

 - Verringert die Startstärkepunkte der Helden und / oder erhöht

die Stärkepunkte der Wesen.

 - Wendet nach dem dritten erfolgreich ausgeführten Ritual das 

„Ewige-Kälte“-Plättchen nicht und verschiebt es weiterhin 

ein Feld nach links, wenn das „Die Tage werden kürzer“-

Symbol im Sonnenaufgang-Feld ausgeführt wird

 


