
Fan-Legenden-Erfinder: Krogar

Einst lebte in den weiten Steppen des Barbarenlandes ein mutiger Nomade namens

Barz. Eines Tages hörte Barz von einer großen Gefahr, die das Land bedrohte. 

Eine Armee von wilden Kriegern, die sich aus den umliegenden Ländern 

zusammenschloss, um das Land der drei Brüder zu erobern und zu 

zerstören. Eine Horde der wilden Eindringlinge war nun auf dem Weg in seine 

Region und hatte bereits andere Stämme vernichtet. 

Ratsuchend wandte Barz sich an Mondsee, die Schamanin seines Stammes. 

Infos: Solo-Legende für Barz.

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

Die Legende ist frei erfunden und spielt nicht vor, während, zwischen oder nach 

den offiziellen Legenden. Sie erzählt die Abenteuer eines Steppennomaden. 

Benötigtes Material: Grundspiel „Die ewige Kälte“, die „Magischen Helden“

Kreaturen des Ava: Mondseehexe, Tanghorn-Gor

Optional: 2 Häuptlinge aus der Bonus-Box, Spielfigur „Namora“ (Bastelbogen), 

      Boot aus VL II; es kann auch anderes Spielmaterial verwendet werden

Erfahrung: Teil I, L3 Solo-Variante; Teil IV, L3; evtl. Sternenschild 

Schwierigkeitsgrad: Individuell;

es ist möglich, die Legende durchgehend wie 

der Raue Rüdiger, die Mutige Mona oder Hasenfuß Harald zu spielen, 

sollte einem die Legende jedoch zu leicht oder zu schwer erscheinen, kann man 

sich bei jeder Legendenkarte mit farbigen Werten wieder neu entscheiden. Zudem 

gibt es eine Legendenkarte mit Optionen zum Variieren des Schwierigkeitsgrades.  

Heldenanzahl: 1 (Barz) 







Der Steppennomade startet mit 4 / 7 / 11 Willenspunkten, 

2 / 3 / 4 Stärkepunkten und erhält 

½ / 1 / 2 Trinkschlauch / Trinkschläuche sowie

1 / 2 / 3 beliebige(n) Zielmarker

Zielmarker werden auf das Ablagefeld für Kräuter und 

Edelsteine gelegt und haben in dieser Legende eine andere 

Funktion. Bei Sonnenaufgang, ehe das erste Symbol ausgeführt

wird, kann der Held einen Zielmarker auf eines der dort 

abgebildeten Symbole legen. Das abgedeckte Symbol wird 

dann nicht ausgeführt. 

Beispiel: Der Held legt 1 Zielmarker auf das Gor-Symbol. 

Dann werden bei diesem Sonnenaufgang alle Gors nicht 

bewegt.

An einem Sonnenaufgang können auch mehrere Symbole mit 

jeweils 1 Zielmarker abgedeckt werden.

Wird das Symbol „Die Tage werden kürzer“ abgedeckt, wird 

das „Ewige-Kälte“-Plättchen nicht verschoben und kann an 

diesem Tag ignoriert werden. Lege ggf. 1 Sternchen zur 

Erinnerung auf das „Ewige-Kälte“-Plättchen. Ein eingesetzter 

Zielmarker kommt nach dem Sonnenaufgang aus dem Spiel, 

das Sternchen beim Beenden des Tages zurück in den Vorrat.

Dir stehen 3 / 4 / 5 braune Schilde zur Verfügung. Ignoriere die

Symbole für die Spieleranzahl und decke die restlichen Schilde

ab. 

 Viel Glück!
(Du wirst es brauchen)







 





Wurde Aufgabe 3 erfüllt, kann der Yetohehäuptling zum Lager 

der Iquar (Feld 460) geleitet werden. Barz kann den Häuptling 

einfach mit seiner Figur mitbewegen. Für den Häuptling gelten

die gleichen Regeln wie für die Iquarplättchen. 

Wurde Aufgabe 4 erfüllt, kannst du die Iquarplättchen 

umdrehen und diese als zusätzliche Schilde nutzen. Somit 

stehen dir 5 / 6 / 7 Schilde zur Verfügung.

Grakon: Für 1 Stunde auf der Tagesleiste darfst du Grakon bis

zu 2 / 3 / 4 Felder weit bewegen. Er kämpft nach alter Art der 

Barbaren d.h. steht Grakon auf einem Feld benachbart zu 

Barz, zählt er im Kampf 2 zusätzliche SP. Grakon darf 

Schneeplättchen aufdecken und aktivieren, mit folgenden 

Auswirkungen: WP- und SP-Plättchen wirken sich direkt auf 

Barz‘ Heldentafel aus. Gegenstände, Kräuter und Edelsteine

werden auf das entsprechende Feld gelegt. Bei Schneesturm 

werden Grakon, Barz und Namora - in dieser Reihenfolge - 

nach den üblichen Regeln versetzt. Den See / das Boot darf 

Grakon nicht betreten. Er kann keine Iquarplättchen bewegen.  

Aufgabe 3:

Erfülle die Aufgaben der Yetohe, indem du 

- verhinderst, dass zu viele Kreaturen in die Zeltstadt gelangen

- einen Troll / Steppenbüffel / Wargor alleine besiegst

- die Steppenechse Sokai einfängst und sie ins Lager der       

Yetohe (Feld 401) bringst

Aufgabe 4 (optional):

Lege die beiden Iquarplättchen auf Feld 460. Dies sind Grom 

und Gronna. Bringe die beiden Iquar in die Zeltstadt (Feld 401)

Zur Erinnerung: Auf dem See kann Barz maximal 1 Iquar mit

sich bewegen.









Der Kampf gegen den Tanghorn-Gor 

Der Tanghorn-Gor verlässt die tote Festung nicht. 

Feld 442 kann jederzeit betreten und verlasen werden. Wurde 

der Kampf jedoch eröffnet, kann Barz sein aktuelles Feld nicht 

mehr verlassen, bis der Kampf beendet wurde. Der Kampf 

kann nicht abgebrochen werden, er endet nur durch Sieg oder 

Niederlage. Alle Helfer und Hilfsmittel dürfen gegen den 

Tanghorn-Gor eingesetzt werden, allerdings ist er immun 

gegen das Bannpulver.

Der Tanghorn-Gor hat 20 Willenspunkte, 

10 / 8 / 6 Stärkepunkte und würfelt 

mit 2 schwarzen Würfeln / 3 roten Würfeln / 2 roten Würfeln.

Gleiche Würfelwerte werden addiert.

Der Kampf funktioniert nach den Regeln wie gegen Kreaturen 

mit folgender Besonderheit: Der Tanghorn-Gor ist extrem 

schnell. Dadurch stehen ihm 2 Angriffe pro Kampfrunde zur 

Verfügung. Ablauf: In jeder Kampfrunde wird der Zeitstein 

des Helden auf der Tagesleiste 1 Feld weitergesetzt. Der 

Tanghorn-Gor würfelt zuerst und sein Kampfwert wird wie 

üblich ermittelt. Dann würfelt Barz, ermittelt seinen 

Kampfwert, beide Kampfwerte werden miteinander verglichen 

und nach den üblichen Regeln abgehandelt. Für den 2. Angriff 

innerhalb derselben Kampfrunde gelten die gleichen Regeln, 

allerdings stehen Barz für den 2. Angriff keine Würfel mehr zur

Verfügung. Der Steppennomade darf entscheiden, ob er nach 

dem 1. oder nach dem 2. Angriff des Tanghorn-Gors würfeln 

will. Diese Entscheidung muss er sofort nach dem 1. Angriff 

des Tanghorn-Gors treffen. Er darf nicht erst abwarten, bis der 

Tanghorn-Gor beide Angriffe durchgeführt hat. Die 2 Angriffe 

des Tanghorn-Gors werden in jedem Fall durchgeführt, selbst  

dann, wenn die Willenspunkte des Tanghorn-Gors nach dem 1. 

Angriff auf 0 gefallen sein sollten.

Lies jetzt weiter auf der Legendenkarte „Die tote Festung 3“.



Die Schamanin stimmte eine alte Weise an. Angelockt von der 

wundersamen Melodie und der Tanghorn-Gor-Leckerei 

schwamm der Gryndelwyrm an Land. 

Lege das Takota-Plättchen auf Barz’ Feld. Es symbolisiert den 

Gryndelwyrm. Der Gryndelwyrm hat 10 Willenspunkte, 

16 / 12 / 8 Stärkepunkte und würfelt mit

2 schwarzen Würfeln / 3 roten Würfeln / 2 roten Würfeln.

Legendenziel: 

Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzähler den Buchstaben 

„N“ auf der Legendenleiste erreicht und...

...Die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde und...

…der Häuptling der Yetohe und der Häuptling der Grehon   auf 

Feld 460 stehen und...

...der Gryndelwyrm besiegt wurde. Ist letzteres geschehen, 

wird der Erzähler sofort auf „N“ versetzt.  



 


