von Towa

Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkliste

mit folgenden Anderungen aus:

* Die 13 Eisplattchen sowie die Figuren Shrop und
Tuhavar werden nicht benétigt.

* Das "Ewige Kailte"-Plittchen wird neben dem
Spielplan bereitgelegt.

Auflerdem benétigt ihr:

* Aus "Die Verschollenen Legenden — Diistere Zeiten":
Das Boot, dic Zwergenstiefel, cine beliebige
Zwergentiir mit Wasser-Symbol, den Markierungs-
ring, 1 Pfeilplittchen sowie verdeckt und gemischt
die 6 Ortsplittchen und die 3 Drachenknochen.

* Die Figur Tanghorn-Gor (eine der neuen Kreaturen
fiir den Fan-Legenden-Wettbewerb 2023). Gebt 1hm
den roten Standfuf} eines Gors.

* Eine Karte "Grofie Kriuterkunde".

Weitere Vorbereitungen:

* Legt Sternchen auf die Buchstaben C, Fund N.

* Legt 2 Iquar-Pléttchen auf Feld 460 (Siedlung im See).

* Legt das Plattchen "Geheimgang" zwischen die Felder
442 und 436.

Biese Legende besteht aus 32 Karteﬁ = Die Helden hatten es geschafft, den Winterstein zu
§ Al, A2, A3, A4, A5, A6, A7, A8, C, F, N, verwandeln und damit die Ewige Kilte im Land der
. 2 Karten "Der zweite Winterstein":' Vprschwunden , Steppe B b@gldw Selbst die Grehon, deren Stamm
im Schnee, Wachftum, % Karten D&e Entschei- \ besonders hart von den Auswirkungen des Wintersteins
dung", 3 Karten "Myrk", 2 Karten "Tanghorn- £}
Gor", 5 Karten "Takota", 2 Karten "Yetohe", 2 M betroffen gewesen war, waren e }Vlﬁd@?‘ aus dem
3 Eisschlaf erwacht. e, j j
noch was. .  Auf ganzer Linic NGRS : Lest jetzt weiter auf Legeﬁdenkarw A2, e

Bevor die Helden sich auf den Riickweg nach Andor
machen konnten, mussten sie noch auf Tranuk warten,
der bereits nach Andor gereist war, um den zweiten
Winterstein zu holen. Auch dieser sollte in die Hohle
gebracht werden, bevor die Helden sie fiir immer ;
versiegeln wollten.

Legt das "Ewige Kailte"-Plattchen mit der Winterstein-
Seite nach oben auf B. Wenn der Erzédhler das Plattchen
erreicht, lest die Karte "Der zweite Winterstein 1",

Zundchst schien alles nach Plan zu verlaufen. Doch
schon bald kippte die Stimmung mit jedem weiteren Tag
mehr und es hduften sich ungute Ereignisse. Die Ewige
Kdlte war zwar besiegt, jedoch erholte sich das Land
langsamer als erhofft und der Friihling lief3 sich Zeit.
Der Schnee war zwar etwas zuriickgegangen, lag aber
noch so hoch, dass kein einziger Grashalm zu sehen war.
Einzig und allein der Ava, der grofe See, war vom Eis
befreit und konnte nun wieder mit einem Boot iiberquert
werden. Doch auch Takota, das Wesen aus den Tiefen
des Ava, war nicht mehr vom Eis eingesperrt und
schwamm nun um die Sielung der Iquar herum, in der
Holffnung, etwas zu fressen zu finden. Seit Anbruch der
Ewigen Kilte hatte sie nichts fressbares mehr fi nden
konnen, umso ro/a’er war ihr Hunger Sze wurde vor
nichts und nandem Halt machen. ‘ o

] Legt das Takota-Plattchen SO auf dle Felder 45‘8 und
459, dass sich ihr Kopf auf - ihr Schwanz auf
458 befindet (mit geschloss Maul nach oben).

Lest jetzt weiter auf Legeﬂdenkarte A3. *




* Stiilpt den Markierungsring iiber den Erzahler und
verdeckt mit der Zwergentiir das Winterstein-Symbol
auf der Tagesleiste (Wasser-Symbol nach b:ben).

Takota bewegt sich immer... £y &

* ... 2 Felder, wenn sich der Erziihler bewegt,

e ... 1Feld, wenn das Wasser-Symbol auf dem
Sonnenaufgangfeld ausgefiihrt wird,

¢ ... 1 Feld, wenn ein Schneeplattchen mit Sternchen
aktiviert wird.

Takota bewegt sich immer gegen den Uhrzeigersinn

um Feld 460 herum. Dabei bedeckt sie immer 2 Felder.

Die Felder 462, 464, 465, 467, 468 betritt sie nie

(sondern nur die, die an Feld 460 grenzen).

Bsp.: Wenn Takota sich jetzt 2 Felder weit bewegen
wiirde, wiirde sie sich danach auf Feld 466 (Kopf) und
457 (Schwanz) befinden. :

Die Helden versprachen den Iquar, sie vor Takota zu
beschiitzen und in Sicherheit zu bringen. Nachdem der
zweite Winterstein verwandelt und die Hi)’hle'versieg'e‘lt
sein wiirde, wollten sie Takota bekimpfen, damit die
Iquar wieder sicher waren. Damit sie den Ava
iiberqueren konnten; durfien die Helden das Boot der
Iquaf nhiié%. ?‘gﬁ"e_ mussten sich aber vor T algofg'z in
Acht nghiﬁéé nn wenn das Boot zéxjs't(")'rt' w_e;:@g:‘% :
wiirde, gébe es keinen Weg von der Sz‘edl&g.%tmnl
Festland mehr. L E ‘ O

AN

Legt das Boot auf Feld 456 und dreht es so, dass die
Spitze auf Feld 455 liegt.

Das Boot bietet Platz fiir 2 Personen (Heldelil';und/oder
Iquar). Es kann sich nur auf Wasserfeldern bewegen,
kann aber an Landfeldern anlegen. Das wird dadurch
angezeigt, dass sich die Spitze des Bootes auf einem
Landfeld befindet (aktuell hat das Boot also an Feld 455
angelegt). Das Boot zdhlt als Feld, das nur an das Feld
angrenzt, an dem es angelegt hat (Ein- und aussteigen
kostet also je 1 Stunde). Es konnen keine Pléttchen auf
dem Boot abgelegt werden (mit Ausnahme der Iquar).
Wasserfelder konnen von Helden nur mit dem Boot
betreten werden.

Bewegung des Bootes:

Ein Held auf dem Boot kann das Boot fiir je 1 Stunde
auf der Tagesleiste bis zu 2 Felder weit bewegen (nur
auf Wasserfeldern). Wenn es zu Beginn der Bewegung
an einem Landfeld angelegt hatte, muss es erst ablegen
(dann wird das Boot so gedreht, dass sich die Spitze. ;
nicht mehr auf dem Landfeld befindet). Das zéhlt bereits
als 1 Feld (fiir 1 Stunde kann das Boot also ablegen und
sich 1 Feld Weiterbe:wegm). i d 4
Nach derB‘ egung kann der Held das Boot an elr{e‘m
benachbarten Landfeld anlegen lassép,’." Das ko : .%ine
Stunden und ist optional. S : 4

Lest jetzt weiter auf Leg




Die Bewegung des Bootes zéhlt immer als Aktion
Laufen. Ein Held kann also vor und/oder nach der
Bewegung noch weiterlaufen. AuBerdem diirfen
Trinkschlduche oder Krauter zur Bewegung des Bo}o_tes
verwendet werden (sie zéhlen dabei analog zu den
Stunden, mit einem halben Trinkschlauch kann das Boot
also 2 Felder bewegt werden).

Bsp.: Das Boot befindet sich auf Feld 462 und hat an
Feld 450 angelegt. Eara befindet sich auf Feld 450. Sie
steigt ins Boot ein (1h), legt ab und fihrt nach 463 (1h),
fahrt tiber 466 nach 468 (1h), legt an Feld 417 an und
lduft bis Feld 416 (2h). Fiir 5 Stunden hat Eara sich also
von Feld 450 bis Feld 416 bewegt - alles in einer Aktion.

Wichtig: Das Boot darf sich nie auf demselben Feld wie
Takota befinden, ansonsten ist die Legende sofort
verloren! Es konnen auch keine Felder durchquert -
werden, auf denen Takota liegt. i,
Hinweis: Takota bewegt sich ziemlich schnell, bei
Sonnenaufgang sogar 3 Felder (1 durch Wasser-Symbol,
2 durch Erzdhler)! Ihr miisst also immer auf das Boot
aufpassen und es eventuell auf ein sicheres Feld
bewegen, Wenn ihr am ersten Tag eine Kreatur besiegt
und ein Sch ittchen mit Sternchen auﬁz’eckt st 1 sie
schon in der ersten Nacht belm Boot' wenn zhr dwmcht
wegbewegt.

Lest j etzt weiter auf Le ]

Die Kreaturen hatten sich neu formiert und einen
erneuten Angriff auf die Zeltstadt der Yetohe gestartet.
Einige von ihnen zog es so stark wie nie in 'dig Héhle.
Fast so, als wiirden sie ahnen, was die Heldeiq,_-vorh‘atten.

Stellt Gors auf die Felder 416, 423, 428, 434 und 446.
Stellt Wargors auf die Felder 436, 437 und 452.
Stellt Steppenbiiffel auf die Felder 429, 435 und 448.
Stellt einen Felltroll auf Feld 430.

g (i . A Legt das Pfeilpléttchen so zwischen die Felder 414 und

,»:.;;',f 2L A2 i 417, dass der Pfeil von Feld 417 auf Feld 414 zeigt.
D - ATy Alle Gors und Steppenbiiffel gehen auf Feld 414, wenn
& sie sich von Feld 417 aus bewegen oder eine Kreatur auf

Feld 417 uiberspringen. Wargors und Felltrolle benutzen
den urspriinglichen Pfeil zu Feld 415.
Wenn ein Held auf Feld 417 steht und durch ein Eis-
Pléttchen bewegt wird, geht er auf Feld 415.
Sollte ein Wargor oder Felltroll wegen eines Edelste:ins
auf Feld 414 laufen, wird er nicht verwandelt. ;

Doch es gab auch einen kleinen Hoffnungsschimmer.
Laut Ellin, der Schamanin der Yetohe, konnten die
Kriuter des Steppenlandes die Verwandlung der
Kreaturen vethmdem "Die Krdiuter haben machtlge
Kraﬁe die @ef‘ﬁewzrken Wenn zhr s}e in die I—Iok_lg
brmgt werden ‘ihre Krifte noch verst[irkt ,Zumi’%g?est fiir

eine Zeit lang kdnnten .sze verg ’y(da; dte Kreaturen

dort starker werden." Q.

Lest jetzt weiter auf Legé{heng%’ KT *




Legt das rote X auf das kleine Feld iiber dem Verwand-
lungssymbol auf dem Sonnenaufgangfeld. Ein Held, der
in der Hohle steht, kann ein Kraut abgeben, um die
Verwandlung der Kreaturen fiir die kommende Nacht zZu
verhindern. Er erhilt fiir das Abgeben die 2 aufgedruck—
ten Willenspunkte. Das rote X wird dann durch das
Kraut ausgetauscht und auf das Willenspunkte-Symbol
auf der Hohle gelegt. Solange das rote X dort liegt, sind
keine 14 Willenspunkte nétig, um die Hohle zu betreten.

Hinweis: Die 14 Willenspunkte sind grundsdtzlich nur
beim Betreten der Hihle notwendig (sofern dort kein
rotes X liegt). Wenn das X entfernt wird und ein Held
schon in der Hohle steht, darf er dort auch bleiben.
Figuren mit grauen Standfiifen konnen die Héhle nur
betreten, wenn das rote X dort liegt.

Wenn das Verwandlungssymbol bei Sonnenaufgang
ausgefiihrt wird und dort ein Kraut liegt, werden die
liegenden Kreaturen einfach aufgestellt, anstatt sich zu
verwandeln. Das Kraut kommt dann aus dem Spiel und
das rote X wird wieder auf das Feld gelegt.

Wenn bei Sonnenaufgang das rote X beim:
Verwandlungssym‘bol liegt, wird dieses ganz norma-l
ausgeﬁlhrt i : ) FE A

chhﬁg Helden die Krauter bei sich tragcn,. k’ih'nen die

Héhle immer betreten, unabh%g:%;@n 1hré’n o

Willenspunkten! »
Lest jetzt weiter auf Legei‘denkm:te AS8. *

Die Krauter konnen auch weiterhin fiir ihre Effekte
verwendet oder jederzeit in 2 Willenspunkte eingetauscht
werden (siehe Karte "GroBe Krauterkunde").

Das Land Andor wiirde noch etwas auf die Helden
warten miissen. Sie wurden noch im Land der Steppe
gebraucht.

Aufgabe:

Verteidigt die Zeltstadt vor den Kreaturen!

Der Held mit dem hochsten Rang wiirfelt mit einem
Heldenwiirfel, addiert 400 hinzu und stellt seine Figur
auf das entsprechende Feld.

Alle anderen Helden wiirfeln ebenfalls je einmal mit
einem Heldenwiirfel, addieren 420 hinzu und stellen ihre
Figur auf das jeweilige Feld. \
Jeder Held startet mit 7 Willenspunkten und

2 Stirkepunkten. Je nach Heldenanzahl erhilt die
Gruppe Starkepunkte und Gegenstande hinzu: ]
Bei 4 Helden: 2 Stirkepunkte und 2 Trinkschliduche.
Bei 3 Helden: 3 Stirkepunkte und 2 Trinkschliduche.
Bei 2 Helden: 4 Stirkepunkte, 1 Trinkschlauch und
die Schneestiefel (Zwergenstiefel). .

Mit den Schn estiefeln kann ein Held fiir eine Stlm‘de auf
der Tagesie bis zu 2 Felder gehen (nicht mit
Tnnkschlauchen oder Kréautern komblmerbar) Bel der
Bewegung des Bootes bringe l;m@]en V6rtelf aber
sie konnen zum Ein- und A&% n .genutzt werden.
Der Held mit dem hochsteif Rang*’b’egmnt




Weitere Kreaturen machten sich zur Zeltstadt duf.
Stellt Gors auf die Felder 408 und 425.

Bisher war den Helden noch keine Idee geszqzmen, wie
sie die Hohle sicher versiegeln konnten. Wenn sie den
Eingang einfach mit Steinen versperren wiirden, wiirden
diese sicherlich in etwas anderes verwandelt werden,
das half also nichts. Darum fragten sie die Schamanin
um Rat. "Nur wenig Schnee ist bisher geschmolzen.
Dennoch kann man vielleicht Dinge finden, die vorher
noch darunter begraben waren. Vielleicht findet ihr
auch etwas im Ava, das euch helfen kann."
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Deckt je nach Heldenzahl Ortspléttchen auf: I
Bei 2 Helden: 3  Bei 3 Helden: 2 Bei 4 Helden: 1 |
Addiert jeweils 400 und legt sie auf das jeweilge Feld. i
Legt jetzt die Karte "Verschwunden im Schnee" offen |
neben den Spielplan. Wenn ein Held auf einem Feld mit |
Ortspléttchen stehenbleibt, wird es auf das entsprechen- i
de Feld der Karte gelegt und der dazugehorige Text g§le- !
sen. Dann wird sofort ein neues Ortsplétichen aufgedeckt |
(sofern noch vorhanden) und auf den Spielplan gelegt. !
Hinweise: Schneeplitichen gehen vor. Plitichen 33/34: |
Eih_es de'ﬁ_qbgidg_n F flder muss l?etreten vgg_rd‘en. Pliitichen i
67: Ein H_‘e‘l 7 f dem Boot muss sein, 1 Zug auf Feld 67 I
.beé%dhén. Ob das Boot angelegt hat, is 4 I
Aufgabe: : (o : 3 i
Findet bis spétestens L ety :
I

I

I

I

und aktiviert alle Orte, bevor

dabei ¢

Wenn Tranuk und der Winterstein die Hohle noch nicht
erreicht haben, ist die Legende sofort verloren.

Der Ansturm der Kreaturen schien kein Enfev-zu nehmen.
Stellt Gors auf die Felder 415 und 422. w 45
Stellt einen Steppenbiiffel auf Feld 447. g

Stellt einen Felltroll auf Feld 448.

Nur bei 3 oder 4 Helden:
Stellt einen Wargor auf Feld 436.

Hinweis: Sollten zu irgendeinem Zeitpunkt zu wenige
Wargors im Vorrat sein, nehmt einen Wargor von einem
besetzten Schild oder von Feld 400 und tauscht ihn mit
einer anderen Kreatur aus. Sollte auch das nicht méglich
sein, markiert einen Gor mit einem Sternchen.

Hinweis: Askimar-Klingen konnen spdter von grofiem
Vorteil sein! i



Endlich, Tranuk war zuriickgekehrt! Und er hatte den
Winterstein dabei. Nun wiirde es auch in Andor wieder
Friihling werden! Die Helden wollten T ramﬂgden
Winterstein abnehmen und ihn in die Hohle btxfngeg,'
aber er lehnte ab. "Ich will diese Aufgabe selber w7
iibernehmen. Die Héhle hat mich stirker und mdchtiger
gemacht, weil ich es mir fest gewiinscht hatte. Doch mit
Jjedem Tag, der vergeht, fiihle ich mich fremder in diesem
Korper. Das bin nicht ich. Mir ist klar geworden, dass
Stdrke nicht das Einzige ist, worauf es ankommt. Ich will
wieder ich sein. Deshalb werde ich mich zusammen mit
dem Winterstein verwandeln lassen."”

Stellt Tranuk (mit 6 SP) auf Feld 424 und legt den
Winterstein dazu. Fiir eine Stunde auf der Tagesleiste
kann Tranuk ein Feld in Pfeilrichtung bewegt werden.
Das ist eine eigene Aktion, die mehrfach im selben Zug
durchgefiihrt werden kann. Den Winterstein bewegt
Tranuk mit sich, eingesammelt werden kann er nicht.
Wenn er Feld 414 erreicht, kann er nicht mehr bewegt
werden. Vorerst unterstiitzt er nicht im Kampf.

Aufgabe: S
StelertZt,den "rldlpg,en" Tranuk (mlt 2 SP) auf F d F

der Lege W’frarmk und der,Wu} tein mi
die Hohle e t haben, bevor der ahl r F erreicht!

Damit er die Hohle betreten ke

Lest jetzt weiter auf "Der z

Wenn das Verwandlungssymbol bei Sonnenaufgang
ausgefiihrt wird und Tranuk in der Hohle 1st kommen
der grofle Tranuk und der Winterstein aus detn Spiel.
Stellt dann den anderen Tranuk (2 SP) auf Fc‘d 414. Er
kann normal bewegt werden und unterstiitzt im Ka?npf

Die Helden berichteten Tranuk von den Erezgmssen im
Steppenland. "Es ist immer noch Winter und im ganzen
Land liegt Schnee." "Vielleicht kénnen die Steintafeln
helfen", meinte Tranuk. "Wenn sie zusammengefiigt
werden, entwickeln sie eine grofie Macht. Wenn wir sie
danach an ihre Herkunfisorte bringen, wird sie vielleicht
noch verstirkt. Vielleicht reicht das, um den Winter
endgiiltig zu vertreiben."

Legt Sternchen auf die Felder 401, 425 und 460. Legt das
"Ewige Kélte"-Plittchen mit der Riickseite nach oben
(Tafeln) auf Feld J der Legendenleiste.
Wenn ein Held alle 3 Tafeln auf seiner Heldentafel_}r_éigt,

kann er sie aktivieren und auf ihre glithende Riickseite
drehen. :

Aufgabe:

Aktiviert die 3. Stemtafeln und bringt sle zu 1hrem

Jewei'h ﬁ‘Stamm ,bevor der Erzihler de@ Buchsta
n kdnﬁm dalﬂl- nf%ﬁﬁr

Wenn der Erzahle&i(@g | mi

Plittchen erreicht, lest the al




Wenn die drei Tafeln jetzt nicht mit ihrer gliil%den‘
Seite bei ihrem jeweiligen Heimatort sind, ist die s
Legende sofort verloren. Ansonsten nehmt jetzt die

" T

Sternchen von 401, 425 und 460. v L ¥ g

Tranuk hatte tatsdchlich recht gehabt. Seit die T aﬁﬂ bei
den Siedlungen ihrer Stdmme waren, schmolz der
Schnee viel schneller und es wurde nach und nach
wdrmer. Schon bald wiirde der Schnee komplett
verschwunden sein. A

Ab jetzt konnt ihr die schwarzen Nachtstacheln in die
Hohle bringen (falls ihr sie schon gefunden habt)!
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G
Plézlich kamen den Helden aus mehreren Richtungen I
Menschen entgegengelaufen, die alle sehr aufgeregt und |
teilweise gehetzt aussahen. "Ihr miisst uns helfen!”, rief |
eine Yetohe ihnen zu. "Die Myrk greift die Zeltstadt an I
und verwiistet unsere Siedlung!" "Der Tanghorn- Goﬂ«l’, i
keuchte ein Grehon. "Er ist wieder aufgetaucht und' Lz, :
wutet«m unseren Hohlen! Ihr miisst ihn authlten, bavor I
er dem heiligen Greifenfels Schaden Zufitgejj kann’ e Dze 3 |
Heﬁden sahen sich ¢ n "Auch wir brauchen eure H ey |
"Seit es wieder wg‘f;f: vird, i

|
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Jetzt eite.
"Dlef'h’tschel !

S i
"Wir sind der grofite Barbaren-Stamm, also smm . !
meisten Menschen in Gefahr", sagte Ti ranul;zu den 2 i
Helden. "Auf3erdem bin ich euer Freund un abe euch !
geholfen, Andor von der Ewigen Kdlte zu b ie [
helft uns!" "Pah!", meinte der Grehon. "Den !
ihr schon die ganze Zeit geholfen, ihr Lager zu :
verteidigen! Uns Grehon hat die Ewige Kdlte am !
hdrtesten getroffen, wir sind alle in den Eisschlaf |
gefallen. Noch so ein schlimmes Ereignis wdre fiir i
unseren Stamm fatal!" "lhr habt uns versprochen, Takota :
zu bekdmpfen, sobald ihr die Hohle verschlossen habt!", |
wandte die Iquar ein. "Und wir haben euch unser Boot !
gelzehen Bitte haltet euer Versprechen, wir brauchen I
eure Hilfe!" Den Helden wurde klar, dass durch das |
Ende der Ewigen Kilte auch die Kreaturen profitiert i
I
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hatten und nun so gefiihrlich waren wie noch nie. Dze
Zeit war knapp, sie konnten nur einem Stamm helfet} @
Aber welchem 2 /_.

A

&R
~ Y

Lest jetzt weiter auf der entsprechenden{Kﬁ‘rt 3
nyrk" "Ta'nghom -Gor" oder "Ta



"Die Nachtstacheln sind ein faszinierendes Gewiichs.
Wenn es sehr kalt ist, sind sie sehr geﬁzhrhch und es
kann schlimme Folgen haben, wenn man sich daran
schneidet. Bei normalen Temperaturen szm%aber A
harmlos. Abgesehen von ihren spitzen Stache aﬁ
denen man sich natiirlich trotzdem schneiden kann.
Wenn man sie kocht, entwickeln sie grofie Heilkrdfte."
"Das ist es!", rief die Heldin. "Wenn wir die Nacht-
stacheln in die Hohle bringen, werden sie sehr schnell
wachsen und so den Hohleneingang versperren. An den
spitzen Stacheln kommt dann niemand mehr vorbei."” Die
Schamanin nickte zustimmend. "Wartet damit aber
unbedingt, bis der Winter endgiiltig vorbei ist."

Wenn ihr die Nachtstacheln in der Hohle abgebt (auch,
wenn dort schon ein Kraut liegt), funktionieren sie wie
die anderen Krauter auch. Wenn das Verwandlungs-
symbol ausgefiihrt wird, kommen sie allerdings nicht aus
dem Spiel, sondern werden so auf den Hohleneingang
gelegt, dass dieser versperrt ist. Sie konnen dann niéht
mehr aufgenommen werden. Das rote X bleibt dann fiir
den‘Resf der Legende auf dem WP-Symbol liegen und
das-Verwandlungssymbol wird fortan 1gn0raert :

-chhtlg, Thr kénnt Ehe schwarzen‘ Nachtstacheln
der Hohle abgeben,

‘Aufgabe:

Wenn der Erzéhler N

Die Heldin stolperte iiber etwas im Schnee.
Legt einen Trinkschlauch auf das Feld.

AN\

Der Held sah im Schnee etwas silbern schim-
mern. Legt einen Reiterhelm auf das Feld.

Etwas Spitzes ragte aus dem Schnee heraus.
Legt eine Askimar-Klinge auf das Feld.

A\

Die Heldin sah etwas im Schnee kurz
aufblitzen. Legt einen Edelstein auf das Feld.

AL
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Der Held horte hinter sich ein Flattern und :
“ drehte sich erschrocken um. Aber es war nur ||
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der Flederfuchs. Stellt Flaps auf das Feld.

In den Tiefen des Ava sah die Heldin etwas.
Der Held erhélt das schwarze Kraut.

"Die schwarzen Nachtstacheln!", rief Ellin
erstaunt, als die Heldin ihr ihren Fund zeigte. "Sie
sind die einzigen Krduter, die sowohl iiber als auch
unter Wasser wachsen kénnen. Als meine Enkelin
Orennah sich auf die Suche nach ihnen gemacht
hatte, war der See noch zugefroren. Sie musste weiter
Richtung Westen. Und seitdem ist sie verschwunden."”
Die Schamanin schwieg einen Moment.

Lest jetzt weiter auf der Karte "Wachstum". * )




"Tranuk ist unser Freund und hat uns dabei geiiblfen
Andor zu retten. AufSerdem hat er recht, bei den Yetohe
sind die meisten Menschen in Gefahr. Daheﬂkampfen
wir gegen die Myrk!", verkiindete einer der Helden. Der
Grehon murmelte etwas Unverstindliches und macl e
sich auf den Riickweg. "Danke, ihr seid echte Fi reunde
und versucht, moglichst vielen Menschen zu helfen!”,
sagte Tranuk. "Ich habe noch etwas tiber Ellins Worte
nachgedacht. Sie meinte ja, es kénne fatale Folgen habe,
sich bei Kdlte an den schwarzen Nachtstacheln zu
schneiden. Orennah ist auf der Suche nach ebendiesen
Krdutern verschwunden. Und dann taucht plétzlich diese
Myrk auf, von der vorher noch niemand gehort hatte."
"[ch verstehe, worauf du hinaus willst", meinte eine
Heldin." Du denkst, Orennah hat sich an den
Nachtstacheln geschnitten und wurde daraufhin zur
Myrk?" "Genau", antwortet Tranuk. Die Heldin
tiberlegte. "Vielleicht gibt es einen Weg, sie s
zuriickzuverwandeln. Wenn die Nachtstacheln in der
Héhle sind, werden sie wachsen — aber vielleicht wirken
dort auch ihre Heilkrdfie. Das kénnte ein Gegenngt sein
und Orennah zuriickverwandeln!" "Einen Versuch :
wert!”, ’erwlde(ge T nqnuk "dber wenn ihr sze in

Stellt die Myrk auf Feld 401 und legt die 3 Zielmarker
verdeckt nebeneinander bereit. Die Myrk ignoriert
Kreaturen auf ihrem Feld und umgekehrt. Iquar sind vor
ihr sicher, solange ein Held dabei ist. !‘:ﬁl
Wichtig: Jede Kampfrunde kostet jeden beteiligten
Helden so viele Willenspunkte, wie Helden am Spiel
teilnehmen. Es ist nur eine Kampfrunde pro Zug
moglich.
Beim Kampf gegen die Myrk miissen bestlmmte
Augenzahlen gewiirfelt werden.

Die Myrk wiirfelt vor den Helden. Sie wiirfelt immer mit
allen drei roten Wiirfeln und legt dann je einen Wiirfel
auf die 3 verdeckten Zielmarker. Dann wiirfeln die
Helden (wie bei einem normalen Kampf) und versuchen,
die Augenzahlen zu wiirfeln, die auch die Myrk
gewlirfelt hat. Danach werden die Zielmarker
aufgedeckt.

Die Helden gewinnen eine Kampfrunde, wenn
mindestens einer ihrer Wiirfel dieselbe Zahl zeigt wie
der rote Wiirfel, der auf dem griinen Zielmarker lag.

Bei einem Sieg wird die Myrk 1 Feld in Richtung Hohle
bewegt (sie nimmt den Weg 405, 406, 410, 411, 414)
Bei einer Nlederlagc geschieht nichts. Vor Jeder ¥
Kampfumdp werden’ n die Zielmarker neu mlsch unc
dw My;r'k wfneut (aher‘e'lst na '
ei“w elden kimpfen und 1
‘Gegenstiinde Vertellt wurden).

Lest jetzt welter.ﬁlﬁﬁ:' Car




3 i
Hinweise: Earas Fdihigkeit kann verwendet werden. i
Askimar-Klingen konnen von grofiem Vortezl sein. Flaps !
kann nicht verwendet werden. :
Bsp. 1: Die Myrk wiirfelt 1, 4, 4. Kram wurfe Q 3*; Er i
hat eine Askimar-Klinge und wiirfelt die 5 neu. Es | st I
eine 1. Eara dreht Krams 3 auf eine 4. Die Helden haben |
alle Zahlen gewiirfelt, haben die Kampfrunde also auf |
Jjeden Fall gewonnen. |
Bsp. 2: Die Myrk wiirfelt 2, 3, 5. Kram wiirfelt 1, 2. Er i
darf einmal neu wiirfeln, nimmt die 1 weg und wiirfelt I
eine 4. Tenaya wiirfelt 2, 6. Die Zielmarker werden :
aufgedeckt, die Helden brauchen die 3. Die hat weder I
Kram noch Tenaya, also ist die Kampfrunde verloren. i
Wenn die Myrk die Hohle betritt, wird der Erzihler |
sofort auf N versetzt. |
|
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Legendenziel: : ; -
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzahler N errelcht
und ...

.. die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurdc und
.. das Boot nicht zerstort wurde und ...
alle'gmplattchen aktiviert wurden und

4 \ q;rzcmNacweln
Ver egelt istund .. ", T
d1e My’fk in derﬂohle ist.

"Es stimmt, dass wir den Yetohe schon sehr oft geholfen
haben. Und die Grehon konnen keinen Riickschlag mehr
verkraften. Wir werden also den T¢ anghorn:@; r bekdmp-
fen!", meinte einer der Helden. "Und sowas '(g,int sich
Freunde!", murmelte Tranuk, bevor er in Richtung Zelt-
stadt ritt. "Ich danke euch dafiir, dass ihr ein Herz‘,ﬁir die
Schwachen und einen Sinn fiir Gerechtigkeit habt!”,
sagte der Grehon. "Der Tanghorn-Gor randaliert wahr-
scheinlich gerade in einer unserer Hohlen. Hoffentlich
findet ihr ihn schnell. Er ist ein sehr guter Kdmpfer, der
es mit fast jedem aufnehmen kann. Eure einzige Chance
ist es, ihn mit seinen eigenen Waffen zu schlagen."
Nehmt Tranuk aus dem Spiel.

Legt auf jede der drei Hohlen auf Feld 423 je einen
verdeckten Zielmarker.

Legt je einen verdeckten Drachenknochen (Horner des
Tanghorn-Gors) auf die Felder 425, 442 und 450. Wenn
ein Held auf einem Feld mit Horn des Tanghorn-Gors
steht, kann er es aufdecken und aufnehmen (in den
Bereich, wo auch Kriuter gelegt werden). Flaps kann
diese Pléttchen aufdecken (auch, wenn er schon dort
ste,ht) Die Drachenknochen durfen gehandelt werden,
‘ icn Zlel | H
'Je'naCh .

Bei 2 oder 3 Helciﬂ,;!i
Er bleibt dann vorers



Wenn ihr den griinen Zielmarker findet, ist die richtige
Hohle gefunden und ihr kdnnt den Gor hinauslocken.
Dafiir muss auf Feld 423 ein beliebiges Gorﬁqm abge-
geben werden. Dann kommen die Zielmarker aus gem
Spiel und der Tanghorn-Gor wird auf Feld 423 gestellt
Er hat 20 Willenspunkte und nutzt die roten Wiirfel. Er
addiert immer alle Wiirfel, unabhéngig von Péschen.
Der Unterlege verliert Willenspunkte. F laps kann in der
ersten Kampfrunde helfen.

Je nach Heldenanzahl hat er folgende Starkepunkte

2 Helden = 40 3 oder 4 Helden = 50

Vor dem Kampf kdnnen die am Kampf beteiligten
Helden tibrige Gorhorner abgeben. Dann wird der
Stiarkepunktemarker um die entspreche Anzahl nach
links versetzt (also maximal 3 Felder, wenn zum
herauslocken ein ler-Horn verwendet wurde).

Wichtig: Es diirfen nur Helden am Kampf teilnehmen,
die eine Askimar-Klinge besitzen (also max. 2).
Ist er besiegt, wird der Erzdhler sofort auf N gestellt

Legendenziel: E
Die Legende 1st gewonnen wenn der Erzahler N errclcht
und < ” o
dle Z ter elch verteldlgt W‘ugde und R
.. das Bo zerstort wurdeund ...
a]le Or;splattchen akt1v1
.. die Hohle mit den s v_q val
Vers1egelt istund .. >

.. der Tanghom-Gor bes

"Versprechen bricht man nicht", sagte eine Heldin, "Und
die Iquar haben uns so gut es geht unterstutzt Wir
werden gegen Takota kdmpfen!" Tranuk schf;gubte und
machte sich auf den Weg zur Zeltstadt. "Dankg dass ihr
so ehrenhafte Menschen seid und unsere Hilfe zu
schdtzen wisst!", bedankte sich die Iquar bei den Helden.
"Takotas Schuppen sind so hart wie Stahl. Die einzige
Chance, sie zu besiegen, ist es, ihr ein Schwert ins Maul
zu rammen. [hr miisstet sie aber richtig wiitend machen
damit sie ihr Maul weit genug dffnet. Carlion, das
Schwert, zu dem der Winterstein wurde, haben wir noch
in unserer Pfahlbausiedlung aufbewahrt. Nehmt es."
Nehmt Tranuk aus dem Spiel.

Legt den Gegenstand "Carlion" auf Feld 460 (mit der
geschlossenen Seite nach oben). Ein Held kann ihn dort
aufnehmen. Er hat nicht die normale Funktion. .
Ein Held, der am Kampf gegen die Myrk beteiligt 1s’£,
muss mit dem Schwert auf dem Boot sein, und zwar auf
dem Feld vor Takotas Kopf (auf welches sie sich als
néchstes bewegen wiirde). Das Schiff darf mcht angelegt
haben. 4 0

Alle ande;@n am Kampf betelhgten Helden miissen ent-
weder auf Iﬂg;?&oder ebenf@lls an }ié}p BOQJZ B
Em%eher aj 1d 460 gllt nur fir Hg‘;den

'Feld ein Feuer in Tenayas i

Ay




I
Flaps kann in der ersten Kampfrunde helfen. . i
Takota wiirfelt mit 2 schwarzen Wiirfeln (glelche |
Werte werden addiert). jg e |
Sie hat folgende Starkepunkte: 5 . =<7 i
2 Helden = 20 3 Helden = 30 4 Helden = 40 I
Der Kampfwert muss iibertroffen werden. Bei einer |
Niederlage geschieht nichts. i
Wenn sie das erste Mal besiegt wurde, wird sie auf die |
Riickseite gedreht. I
Dann muss der Held mit dem Schwert 7 Willenspunkte |
abgeb¢n, um das Schwert auf die Riickseite zu drehen i
(es bleibt dann dauerhaft auf der Riickseite). ;
Wenn die Helden eine zweite Kampfrunde gewinnen, I
ist sie endgiiltig besiegt und der Erzéhler geht auf N. E i
Hinweise: Takota bewegt sich weiterhin. Passt auf, dass |
das Boot nicht auf den Feldern 467 oder 468 emgesperrt I
wird. X A i
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
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Legendennel
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzahler N err 1cht

wur,dg undr:
_VEQ, wurd

dle Hﬁhle mit den scfl arzen Nachts

Die Legende nahm fiir einen Stamm cin gutes Ende,
wenn ...
1 ... die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde und ...
.. das Boot nicht zerstort wurde und ...
.. alle Ortspléttchen aktiviert wurden und ...
) ... die Hohle jetzt mit den schwarzen Nachtstacheln
| versiegelt ist und ...
.. einer der 3 Stimme vor seiner Bedrohung gerettet
wurde.

Stellt alle Helden auf die Siedlung des geretteten

';§tamms (Feld 401, 425 oder 460). 3

t jetzt weiter auf der Karte "Yetohe 1",
" i?rehon " oder "Iquar 1" — je nachdem, Welcheﬁ
S .

ﬂpﬁ}hr gerettet habt. T




Die Helden hatten es geschafft, zumindest einen der drei
Barbaren-Stimme zu beschiitzen. Die Szedlungen der
anderen Stdmme waren allerdings komplett ‘fzerwustet
und die Menschen suchten Zuflucht. "-'{. g7
Die Yetohe gewdhrten den Fliichtenden in ihren
zahlreichen Zelten Unterschlupf und unterstiitzten, wo es
notig war, denn sie wussten alle, wie viel Gliick sie
gehabt hatten, dass die Helden ihnen geholfen hatten.
Die Helden verbrachten viel Zeit mit Tranuk. Dafiir
bekamen sie einige bose Blicke der Grehon und Iquar
ab. Takota hatte die Pfahlbausiedlung vollkommen
zerstort und im Ava versenkt, die Iquar konnten sich
gerade noch retten. Auch die Grehon hatte es nicht viel
besser getroffen. Der Tanghorn-Gor hatte ihre Hohlen
fast volistindig verschiittet. Auch ihr heiliger Greifenfels
wurde stark beschddigt. Alles, was den Iquar und den
Grehon je etwas bedeutet hatte, war zerstort. Nur die
Yetohe waren von der massiven Zerstorung verschofzt
geblieben.

Nehmt die Steintafeln der Iquar und der Grehon aus dem
Spiel. Legt Takota auf Feld 460 und stellt den Tanghorn-
Gor auf F;ld 425. Legt die Steintafel der Yetohe S(Hf
das é.b:lag_e 'yf‘der Vordersqlte d;?isell Karte.

Lest ]é*tzt welter auf der Karte "Yefoh ", -

Als die Helden die Myrk in die Hohle getrieben hatten
und sie mit den schwarzen Nachtstacheln in Kontakt
gekommen war, hatte tatsdchlich eine Vervizs'tndlung
stattgefunden — und die Myrk wurde zu Orennqh
Tranuks Verdacht war also richtig gewesen. Das letzte
an das sich Orennah erinnern konnte, war, wie sie bei
ihrer Suche auf die schwarzen Nachtstacheln gestofsen
war und gerade, als sie diese pfliicken wollte, ein Gor
hervorgesprungen war, der ihr einen Grofien Schreck
eingejagt hatte. Dabei musste sie sich an den
Nachtstacheln geschnitten haben. Als Ellin ihre Enkelin
endlich wieder wohlauf vor sich stehen sah, fing sie vor
Gliick an zu weinen und schloss Orennah fest in ihre
Arme. Diese war ebenso gliicklich, wieder mit ihrer
Grofsmutter vereint zu sein. Die Helden waren schon
vom Hinsehen ganz geriihrt. Sie waren sich einig: Das
war eines der schonsten Dinge, die sie je gesehen hqi‘ien.

Am Tag darauf machten die Helden sich auf den Riick-
weg nach Andor. Der Winter war nun vollstindig dem
Friihling gewichen und das Steppenland erbliihte wieder
farbenfroh. Die Ewige Kilte war vorbei, die Hiohle war
versiegelt und zumindest einem Barbaren-Stamm hatten
dze H‘efd'e?z helfen Igb'nnen Trotzdem war Lhr Abentauer
pan.l i;;n Erfolg geu/esen, 1gnd das w .

hause und einen wzfchgégen Tfe
e T - 3 o

Lest jetzt weiter auf‘der ar . i "
"Da fehlt doch noch was.." .




Die Helden hatten es geschafft, zumindest einen der drei
Barbaren-Stimme zu beschiitzen. Die Szedlungen der
anderen Stdmme waren allerdings komplett‘f)erwustet
und die Menschen suchten Zuflucht. Die Gre}!ﬁn af‘q
sonst sehr zuriickgezogen lebten, nahmen die M
Fliichtenden in ihren Hohlen auf und halfen ihnen, wo
sie nur konnten, wussten sie doch um ihr Gliick, dass die
Helden sich auf'ihre Seite gestellt hatten. Tranuk hatte
den Helden nur bése Blicke zugeworfen und kein Wort
mehr mit ihnen geredet. Das Einzige, was noch von der
Zeltstadt iibrig war, waren ein paar Fetzen des
Zeltstoffs. Ansonsten hatte die Myrk alles zerstort. Den
Iquar war es auch nicht besser ergangen, Takota hatte
ganze Arbeit geleistet. Sie hatte die Holzpfiihle zerstort,

welche die Siedlung iiber Wasser gehalten hatten, sod_ass'

diese langsam im Ava untergegangen war. Die Iquar
hatten es gerade noch geschafft, mit dem Boot ans , 3
andere Ufer zu entkommen. Alles, was die Yetohe und
die Iquar sich aufgebaut hatten, war zerstort. Nur die
Grehon waren vor eznem grofien Unheil bewahrt

worden F i v

‘7"

Nehmg dl§ n der Yett)he dpg }quar
Spiel. Stellt. gMyrk auf Feld 401 Ef;ff

Feld 460. Legt die _stemtafer e
Ablagefeld auf der S

Lest jetzt weiter auf der Ka

Als nach einigen Tagen etwas mehr Ruhe eingekehrt
war, fiihrten die Grehon die Helden zu 1hrem Heiligtum,
dem Greifenfelsen. Sie wurden durch einen Vgrsteckten
Gang in eine grofie Halle gefiihrt. Mehrere I’apkeln
erhellten die steinernen Wiinde, die hunderte vor #
Zeichnungen und Symbolen zeigten. "Wir befi nden uns
Jetzt im Inneren des Felsens", meinte eine Grehon.
"Eigentlich diirfen nur Mitglieder unseres Stammes ihn
betreten, aber wir haben euch so viel zu verdanken, dass
wir eine Ausnahme machen." Die Helden blickten sich
begeistert um. Wohin sie auch schauten, sie fanden keine
leere Stelle an der Wand, iiberall waren Gravuren. Sie
waren sich einig: Das war eines der schonsten Dinge,
die sie je gesehen hatten.

Am ndchsten Tag machten die Helden sich auf den
Riickweg nach Andor. Der Winter war nun vollstindig
dem Friihling gewichen und das Steppenland erbliihte
wieder farbenfroh. Die Ewige Kilte war sowohl in Andor
als auch im Land der Steppe vorbei, die Hohle war
versiegelt und konnte keinen Schaden mehr anrichten.
Und zumindest einem Barbaren-Stamm hatten die
Helden e;folgrezch bei der Verteidigung helfen kon en.
T rotzdem war. hr Abenteuer im Land der&d el Bm&r ‘
ketrﬁEg’oiyz en, und das wusste Held j
der Barbaren- Stamme hatt

wzchtggen Teil zhre?



: i
Die Helden hatten es geschafft, zumindest cinen der drei i
Barbaren-Stimme zu beschiitzen. Die Szedlungen der :
anderen Stdmme waren allerdings komplett verwiistet !
und die Menschen suchten Zuflucht. Die Flugen@ g |
wurden mit dem Boot nach und nach zur ;" « i
Pfahlbausiedlung gebracht und dort von den |
hilfsbereiten Iquar versorgt, die sich ihres grofien |
Gliicks bewusst waren, dass die Helden sich fiir sie |
entschieden hatten. Tranuk wechselte kein Wort mehr i
mit den Helden, genauso wenig wie Ellin, die i
Schamanin, deren gesamter Vorrat an Kréiutern und :
Pflanzen verloren war. Nur ein paar Pfihle und I
Zeltfetzen verrieten noch, wo sich die Zeltstadt der' i
Yetohe einst befunden hatte. Die Myrk hatte fast nichts !
stehen lassen. Die Grehon hatten auch nicht mehr Gliick |
gehabt, fast alle ihre Hohlen waren verschiittet worden. |
Au/ferq’em hatte der Tanghorn-Gor mit seiner Askiﬁia.r- i
Klinge und seinen spitzen Hornen den Greifenfelsen,'das I
Hezlzgtum der Grehon, stark beschddigt. Alles was den |
Yetohe und den Grehon wichtig gewesen war war !

zerstort. Nur dze{quar waren vor einer gro/}en i
) y I
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Myrk : auf Feld 401
das Ablagefeld a

Nachdem etwas Ruhe eingekehrt war, wurden die Helden
von den Iquar ins oberste Zimmer ihres hochsten Turms
gebracht. "Heute Nacht ist Vollmond, er miisste jeden
Moment aufgehen", meinte einer der Iquar’%

warum wir den Ava auch Mondsee nennen?" Die %Iden
schiittelten den Kopf. "Seht selbst", entgegnete der Iquar,
als plotzlich der Mond hervorkam. Als das Mondlicht das
Wasser traf, begann der See plétzlich hell und weif zu
leuchten, als wiirde der Mond aus dem See heraus
scheinen. Die Helden schauten sich den strahlenden See
begeistert an. Sie waren sich einig: Das war eines der
schonsten Dinge, die sie je gesehen hatten.

Einen Tag spdter machten die Helden sich auf den
Riickweg nach Andor. Der Winter war nun vollstindig
dem Friihling gewichen und das Steppenland erbliihte
wieder farbenfroh. Die Ewige Kdlte war sowohl in Arig’or
als auch im Land der Steppe vorbei, die Hohle war
versiegelt und konnte keinen Schaden mehr anricﬁt'e/ri
Und zumindest einem Barbaren-Stamm hatten die &
Helden erfolgreich bei der Verteidigung helfe‘n konngn
Trotzdem war ihr r Abenteuer im Land der-.S’teppe,kem
'Erfolg gewesen udeas ‘wussten die Helden ZweLf de
he t%’n ihr Zuhause 3

er E;c‘lv‘.fS %veﬂor

Lest ]etzt}v"'velter ;
"Da fehlt doch noc




Die Helden hatten keinen der drei Barbaren-Stimme vor
der massiven Zerstérung bewahren kénnen. Die Myrk
hatte von der Zeltstadt der Yetohe fast nichts mehr iibrig
gelassen, Takota hatte die Pfahlbauszedlung%,

versenkt und der Tanghorn-Gor hatte die Hohlen d
Grehon verschiittet. Es gab keinen Zufluchtsort mehr‘
Nehmt alle 3 Steintafeln aus dem Spiel. Stellt die Myrk
auf Feld 401, legt Takota auf Feld 460 und stellt den
Tanghorn-Gor auf Feld 425.

Der Winter war vorbei und das Land der Steppe erbliihte
wieder, als die Helden sich auf den Riickweg nach Andor
machten. Plotzlich gliihte vor ihnen etwas Blaues auf
und der Zauberer Orweyn erschien.

Stellt Orweyn und alle Helden auf Feld 428.

"Was seid ihr nur fiir Narren!", rief er ihnen zu. "Ich
habe euch oft gewarnt, ihr habt nicht darauf gehort. Ibh
habe versucht, den Winter noch aufrecht zu erhalten, .
aber auch das musstet ihr verhindern! Das dadurc_h
entstandene Leid ist allein eure Schuld! Nun 'wi;fd es
immer grofier werden! Wenn jedes Wesen auf dieser
Welt in den Eisschlaf gefallen wire, hitte das alles
verhzr?de,rt werden.Eonnen Endlzc’h waren Ruhe

Als die Helden gerade den Gebirgspass nach Wésten
erreichten, gliihte vor ihnen etwas Blaues auf und der
Zauberer Orweyn erschien. ‘2

Stellt Orweyn und alle Helden auf Feld 428. ‘-\' ,4’.

"Was seid ihr nur fiir Narren!", rief er ihnen zu. "Ich
habe euch oft genug gewarnt, aber ihr lernt einfach nicht
aus euren Fehlern. Ich habe versucht, den Winter noch
aufrecht zu erhalten, aber auch das musstet ihr zunichte
machen! Jetzt habt ihr gesehen, was die Konsequenzen
davon sind. Das ganze entstandene Leid habt ihr allein
euch zuzuschreiben!" Die Helden sahen sich betreten an.
"Und das war erst der Anfang!", sprach Orweyn weiter.
"Die ganze Welt ist voller Leid und es wird immer mehr
dazukommen. Wenn jeder Mensch, jede Kreatur und
Jedes andere Wesen in den Eisschlaf gefallen wire, hditte
das alles gestoppt und verhindert werden konnen.
Niemand hdtte jemand anderem mehr Schaden zufhgen
konnen. Und kein einziges Wesen hiitte es bedauern oder
dariiber traurig sein konnen, weil es ebenfall's Sfiir immer
geschlafen hditte. Endlich wéren Ruhe und Frieden auf
der Welt emgekehrt& Wir htten eine bessere We}t o
Z rd sie zugrunde gehen _Dan7c %




