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Diese Legende besteht aus 24 Karten:
Al,A2,A3,A4,A5,A6,C,G, LN,
Bei den Yetohe 1-3, Bei den Grehon 1-3,

Hohle der Verwandlung 1-3, Die tote Festung 1-3,

Tanghorn-Gor besiegt, Der Gryndelwyrm

=

Das Treffen =
_ der Hiuptlinge

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

Eines Tages horte Barz von einer grofien Gefahr; die das Land
bedrohte. Eine Armee von wilden Kriegern, d:e.s;ch aus den
umliegenden Léindern zusammenschloss, um da&;and der drei
Briider zu erobern und zu zerstren. Eine Horde der wilden
Eindringlinge war nun auf dem Weg in seine Region und hatte
bereits andere Stcimme vernichtet.

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

Fiihre zuerst die Anweisungen auf der Karte Checkliste mit

folgenden Anderungen aus:

+ Punkt 2: Gespielt wird mit dem Helden Barz. Lege
Heldentafel und -zubehér bereit.

- Punkte 8, 9 und 12: Die Schnee- und Eisplittchen sowie
das Ewige-Kilte"-Plittchen kommen spiiter ins
Spiel. Lege diese Plittchen zunichst zu den anderen
Plittchen neben den Spielplan.

Lege auBerdem folgendes Material bereit:
Figuren Mondseehexe, Tanghorn-Gor, Namora (Baste[bugen)
2 Hauptlinge, 4 Mondbeeren, Boot

Lege Sternchen auf die Buchstaben C, G, I und Nder
Legendenlelste ' '

s AP - 7y
Tl T 1

L i

Stelle die Figuren Mondsechexe und Barz auf Feld 460.
Lege das Boot auf Feld 458.

Mondsee erkannte, dass die drei verfeindeten Stéimme, die in
der Region lebten, ihre Differenzen iiberwinden und sich
vereinen mussten, um diese Bedrohung abzuwehren. Die drei
Stimme waren seit Jahren verfeindet und stritten sich um
Ressourcen und Territorien.

Der erste Stamm, die Yetohe, war ein Volk von
Steppennomaden, die in ihren Zelten lebten und ihr Vieh auf
den Weiden der Steppen ziichteten. Der zweite Stamm, die
lquar, lebte auf einer Pfahlbausiedlung in einem See und lebte
von Fischerei und Handel. Der dritte Stamm, die Grehon,
lebte in Héhlen in den Bergen und war bekannt fiir seine
Féihigkeit, Schmuck und Waffen aus Edelsteinen herzustellen.

Die Schamanin wusste, dass es nicht leicht sein wiirde, die drei
verfeindeten Stiimme zu vereinen. Daher beschloss sie, Barz zu
den Stéimmen zu schicken. Barz war bekannt fiir seine
Tapferkeit, seine Schnelligkeit und vor allem fiir seine
Fahigkeit, schwierige Aufgaben zu lésen: £

.. Hore Barz, gehe zu unseren Briidern der Yeto}:e zmd der
Grehon und gebe Kunde, dass ich, Mondsee, oberste aller
Schamanen, ein Treffen der Hauptlinge hier auf dem Ava
einberufe. Geleite die. Hdaptlmge sicher hlerher Hast Q‘u
verstand"eﬁ?" " z_— :

wJa, o
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Aufgabe 1:
Lege je 1 Sternchen auf die Felder 401 und 425,

Barz muss die Hiuptlinge der Yetohe und der Grehon iiber das
groBe Treffen auf dem Ava informieren. Lies weiter auf der
Karte ,,Bei den Yetohe 1* sobald Barz auf Feld 401 steht. Lies
weiter auf der Karte ,,Bei den Grehon 1* sobald Barz auf Feld
25 seht e

Als Barz gerade in den kleinen Nachen steigen wollte, um
diberzuseizen, rief die Schamanin ihn noch einmal an: ., Eines
noch Barz, fiir die Zusammenkunft soll ein grofies Festmahl
vorbereitet werden - fange mir dafiir einen Gryndelwyrm!*
Ungléubig schaute der lquar seine Schamanin an:,, Einen
Gryndelwyrm? Ieh soll... " ,, Genau, einen Gryndelwyrm. Dafiir
brauchst du einen besonderen Kider und ein reiffestes Netz.
Du schaffst das schon. Habe Vertrauen. Und nun — eile dich!*

Aufgabe 2:
Fange einen Gryndelwyrm bevor der Erzihler ,,N* cl’l‘GlChL
Wie das geht, erfiihrst du im Laufe der Legende.

Stelle

Gors auf die Felder 412, 421, 440 und 443

Wargors auf die Felder 415, 426 und 450
Steppeubitf&l»au{dw Eﬁider 419, 432 und#& und u

Die Regeln fiir Barz dndern sich wie folgt: J

® Barz wird nicht von seiner Steppenechse begleitet. Diese
bekommt eine andere Funktion und kann dah¢r auch nicht als
Lasttier fiir die verbleibenden zwei Pulver genutzt werden.
Ebenso wenig bewegt sie sich bei jeder Erzﬁhleﬁhewegllﬂg ein
Feld in Richtung des Steppennomaden. Tausche ggf. deu
rosafarbenen Standfu der Steppenechse gegen einen grauen
Standful} aus. Stelle die Steppenechse zu den anderen Figuren.
® Zu Beginn wiihlt Barz 3 beliecbige Pulver aus und legt diese
auf die Pulver-Ablagefelder seiner Heldentafel. Die
verbleibenden 2 Pulver werden auf Feld 460 abgelegt. Pulver-
Plittchen kinnen auf einem beliebigen Feld (auBer
Hiindlerfeld) abgelegt und wieder aufgenommen werden.

® Das Meditationspulver hat in dieser Legende keine
Funktion. Stattdessen kann das Beschleunigungspulver
gewiihlt werden (Experimentierpulver): Damit darf sich Barz
fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste bis zu 2 / 3 / 4 Felder weit
bewegen.

® Umwandlungspulver: Tausche einen beliebigen kleinen
Gegenstand (auch Reiterhelme) in einen anderen Gegenstand,
der auf einem Hindlerfeld liegt und auf diesem abgebﬂdet ist.
@ Falke: Du kannst den Falken 1 x pro Tag einsetzen, um
einen kleinen Gegenstand von einem beliebigen Feld (auBer
Handlerfeld) einzusammeln. Das konnen auch Reiterhelme,
Kriuter oder Pulverplittchen sein. Eis- und Sclumeplﬂttchen
kann der Eaikanwhtgkﬁwe‘ren odsr aufdeeken Er kann keine
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Das Boot... b~ S

@ darf nur mit Barz an Bord und nur auf Seefeldern fahren.
® kann fiir | Stunde auf der Tagesleiste 1 Feld auf dem See in
eine beliebige Richtung bewegt werden, Jedo&). nicht auf
Felder mit Eispliittchen. £

@ kann von jedem angrenzenden Landfeld, an dem esiwgt,

1 Stunde auf der Tagesleiste betreten bzw. verlassen werden.
Beispiel: Das Boot liegt auf Feld 458. Von den angrenzenden
Felder 404, 407, 455 und 460 kann das Boot betreten werden.
Von Bord gehen funktioniert nach dem gleichen Prinzip.

® kann genutzt werden, um mit dem Fernrohr alle
Schneepliittchen aufzudecken, die sich angrenzend zum Boot
befinden, (aber nicht im Vorbeifahren).

Aktiviert werden diese Plittchen dadurch nicht.

® bictet Platz fiir maximal 2 Personen. Da nur Barz das Boot
steuern kann, gilt beim Boot fahren: Barz + |

Stelle Flaps, den Flederfuchs auf Feld 460. Er kann fiir 1
Stunde auf der Tagesleiste auf ein beliebiges Spiclpianfeld
versetzt werden. Auf seinem jeweiligen Feld kann Fl-aps cin
Schneeplittchen aufdecken, ohne es zu aktivieren oder, wenn
Flaps und Barz auf einem Feld stehen, dem Gegner in der
ersten Kampfrunde 1 Wiirfel steh len mdass dleser mit einem
wcmggr wilrfelt 5,

Der Steppennomade startet mit 4 / 7 / 11 Willenspunkten,
2 /3 / 4 Stérkepunkten und erhélt

"2/ 1/ 2 Trinkschlauch / Trinkschlduche sowie

1/2/ 3 beliebige(n) Zielmarker 4,

Zielmarker werden auf das Ablagefeld fiir Kréiutei'und.-’
Edelsteine gelegt und haben in dieser Legende eine andere
Funktion. Bei Sonnenaufgang, ehe das erste Symbol ausgefiihrt
wird, kann der Held einen Zielmarker auf eines der dort
abgebildeten Symbole legen. Das abgedeckte Symbol wird
dann nicht ausgefiihrt.

Beispiel: Der Held legt 1 Zielmarker auf das Gor-Symbol.
Dann werden bei diesem Sonnenaufgang alle Gors nicht
bewegt.

An einem Sonnenaufgang konnen auch mehrere Symbole mit
jeweils 1 Zielmarker abgedeckt werden.

Wird das Symbol ,,Die Tage werden kiirzer* abgedeckt, wird
das ,,Ewige-Kilte“-Plittchen nicht verschoben und kann an
diesem Tag ignoriert werden. Lege ggf. 1 Sternchen zur -
Erinnerung auf das ,,Ewige-Kalte“-Pldttchen. Ein elngesetzter
Zielmarker kommt nach dem Sonnenaufgang aus dem Splel
das Sternchen beim Beenden des Tages zuruck in den Vorrat.

Dir stehen 3 / 4 / 5 braune Schilde zur Verﬁlgung Ignoriere die
Symbole fiir die Spleleranzahl und decke die restlichen Schilde
B y 4

V1e1 G‘I"ﬁa('
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Wintereinbruch!

Plétzlich fielen die Temperaturen stark herab fmd mken stetig
weiter. Klirrende Kiilte iiberzog das Land mit Eis und Sechnee.
Der grofie See fror zu und heftige Schnees!ﬂnn&.ﬁerzren ein, die
die Menschen villig unvorbereitet trafen. Das Schneegestiber
war teilweise so stark, dass Barz die Hand vorAqun lgichr
mehr zu erkennen vermochte. Es war so kalt, dass nicht nur
Tiere, sondern auch Menschen in eine Art Winterstarre zu
Jallen schienen. Barz fragte sich, ob dieser Kdlteeinbruch
iiberhaupt noch natiirlichen Ursprungs war.

® Mische die 24 Schneepliittchen und lege sie verdeckt auf
die Schneefelder (Quadrate).

® Mische die 13 Eisplittchen und lege sie verdeckt auf die
Eisfelder (Kreise; auch auf das Feld mit dem Boot).

® Das Boot bleibt auf seinem aktuellen Feld stehen. Es kann
weiterhin genutzt werden, aber nur auf eisfreien Seefeldern
(gilt auch fiir das aktuelle Feld).

® Lege das ,,Ewige-Kiilte*-Pliittchen mit der Rﬁckselte nach
oben auf das fuBerste Feld auf der Tagesleiste. Beim nfichsten
Sonnenaufgang wird es auf die Vorderseite gedreht. g

wu'dderErzahlersgfi) ;

Der heftige Wintereinbruch trieb weitere Kreaturen aus ihren
Verstecken. Auf der Suche nach Nahrung dumhstm?ﬁen sie das
Land.

: -";.
Stelle "-T,¢ _

Gors auf die Felder 451 und 436, ot
1Wargor auf Feld 452, %"

1 Steppenbiiffel auf Feld 440 und
1 Felltroll auf Feld 432




Abermals verfinsterte sich der Himmel und ein wgger
Schneesturm tobte durch das Land.

Lege nun die 24 Schneeplittchen sowie alle

Kriuter und Edelsteine, die durch Schneepliticl
gekommen sind und sich aktuell nicht auf der Hel
befinden, zuriick in den Vorrat.

Mische dann die 24 Schneepliitichen und lege sie erneut
verdeckt auf die Schneefelder (Quadrate).

Sollte ein Schneeplittchen aktiviert werden, das Gegenstéinde,
Kriuter oder Edelsteine zeigt und diese sich nicht mehr im
Vorrat befinden, geschicht nichts. Das Schneeplittchen kommt
aus dem Spiel.

- Zeltstadl erﬁaigrewh Veﬂ.eldlgt wurde und...
...der Hiuptling der Yetohe und der Hauptling der Grehon
...jetzt auf Feld 460 stehen und...
...der Gryndelwyrm besiegt wurde.

Erschipft aber zufrieden, blickte Barz auf den besiegten
Gryndelwyrm. Was fiir ein Fang!
- Mondsee war bereits ins Dorf zuriickgekehrt und hatte ein
paar Fischer zu Barz gesandt. Mit ihrer Hilfe wurde der
| Gryndelwyrm in die Plahlbausiedlung gebracht, wo alle
drei Stdmme gemeinsam ein Fest feierten. Die Hauptlinge
beratschlagten, wie sie gemeinsam gegen die heranriickende §
Jfeindliche Armee vorgehen wollten. Der plétzliche
Wi merembmch hatte die Stimme stark geschwicht. Viele
r waren dem Eisschlaf anhe:mgefaﬂen K i1

Dﬁs '_Ireffen - ¥
;ler Hﬁuptlinge. N
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Stelle 1 Hauptling und die Figur Tranuk (+2) auf Feld 401.
Barz war nicht das erste Mal bei den Yetohe. Doch immer
wieder erstaunte ihn das emsige Treiben des gesamten Lagers.
Kinder spielten Shinny oder Fangen. Einige schossen im
Wettbewerb Pfeile in die Luft so hoch und schnell sie nur
konnten; wieder andere iibten sich im Zielschiefen. Dagu
hatten sie Biiffel und andere Tiere auf Holzscheiben gema!t
Ein Mcidchen schien ungemein Freude am Zeichnen zu haben,
ihre Biiffel sahen lebensecht aus und waren wahre Kunstwerke.
Uberall im Dorf liefen die Yetohe umher und entziindeten
kleine Feuer, holten Wasser, versorgten die Reitechsen oder
unterhielten sich. Gerade kehrte eine Gruppe Jéiger heim und
zeigte stolz ihre Beute. Von den Frauen wurden sie schon
Jreudig erwartet. Auch Gerber und Kiirschner zeigten sich
interessiert an dem Fang. Vor einem Zelt saien drei alte
Ménner und beobachteten gleichmiitig das ausgelassene
Geschehen. Dann fiel Barz’Blick auf einen Trupp stark
bewaffneter Krieger, die sich bereit machten, loszureiten.
Wussten die Yetohe schon von der nahenden Gefahr?

. Seht, ein Aqua!™ Auch wenn die Wache am Eingang ihn hatte
passieren lassen, sein Kommen war natiirlich nicht unbemerkt
geblieben und wurde von allerlei Hohn und Spott begleitet:

. Oh, ein Fisch an Land!* ,,Ja, aber ein sehr kleiner. Sollen
wir ihn wieder ins Wasser werfen?** ,, Woll, heute gtbtﬁ‘
Fisch!" ,,Hey, Edam sucht seine Aval Muhahaha*

véih a{zﬂb@'lqgfe,wasderlqtz:e@mwm
beda:f’en i verdas Edkdasﬂ@fhg ﬂer

welter “Die Sch
grofe Thing ein. Wif"@t&
Lies jetzt weiter auf Lege

Entferne das Sternchen von Feld 401.

Der Héiuptling erwiderte ernst: ,, Barz, vom Stamme der lquar,
unsere Clans liegen seit langem in Fehde. P?elfg;cbr sprichst
du wahr, vielleicht willst du mich in eine Falle locken. Ich weifs
nicht, ob ich dir trauen kann.* ,, Was kann ich tun? . Meine
Jéiger sind miide, einige meiner besten Krieger brechen in
Kiirze zur Grenze auf. Hilf uns, die Kreaturen abzuwehren. Sie
dringen in unser Lager ein, stehlen Vorrdte, manchmal

Waffen. " ,,Ich helfe euch!" ,, Gut - beweise mir; dass du mutig
genug bist, auch alleine zu kémpfen und besiege...einen Trolll*™
Barz schluckte schwer: ,, Ein Troll ist aber ein verdammt harter
Gegner - geht's vielleicht auch 'ne Nummer kileiner?

. Hm - wenn ich dich so ansehe, kinntest du recht haben. Du
hast nicht viel auf den Rippen. — Nun gut, besiege einen
Biiffel / Wargor. * ,,Ave - was noch? ** ,, Sokai, meine Reitechse,
scheute kiirzlich, warf mich ab und lief davon. Bringe sie
zuriick. " ,, Wo finde ich Sokai? " ,, Sie wurde zuletzt im Westen
gesehen, unweit des Lagers der Grehon. " |, Da wollte ich
ohnehin hin. Ich bringe Sokai zuriick. " ,, Grofje Worte. Lass
ihnen grofie Taten folgen und ich werde dich zum Ava
begleiten. Ach und eines noch — Grakon hier wird mit dir
kommen und dich beobachten. So kann ich sicher sein, dass
tatscichlich du die Aufgaben erledigst". ,,So sei es. " Als Barz
gerade gehen wollte, wurde er von einer alten, fast:&hulasea
Yetohe a%a]ren' . Du, lqmr meine Enkel Gram zmg'
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Aufgabe 3:

Erfiille die Aufgaben der Yetohe, indem du

- verhinderst, dass zu viele Kreaturen in die Zeltstadt gelangen
- einen Troll / Steppenbiiffel / Wargor alleine besiegst

- die Steppenechse Sokai einfangst und sie ins Lager der
Yetohe (Feld 401) bringst ;

Waurde Aufgabe 3 erfiillt, kann der Yetohehaupthng zum Lager
der Iquar (Feld 460) geleitet werden. Barz kann den Héuptling
einfach mit seiner Figur mitbewegen. Fiir den Hauptling gelten
die gleichen Regeln wie fiir die Iquarpldttchen.

Aufgabe 4 (optional):

Lege die beiden Iquarpléttchen 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.

Waurde Aufgabe 4 erfiillt, kannst du die Iquarpléttchen
umdrehen und diese als zusétzliche Schilde nutzen. Sonnt
stehen dir 5/ 6 / 7 Schilde zur Verfliigung.

Grakon: Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste darfst du Grakon bis
zu 2 / 3 / 4 Felder weit bewegen. Er kimpft nach alter Art der
Barbaren d.h. steht Grakon auf einem Feld benachbart zu
Barz, zéhlt er im Kampf 2 zusitzliche SP. Grakon darf
Schneeplattchen aufdecken und aktivieren, mit folgenden
Auswlrkungen ’P- und SP-Pliittchen wuken sich dlrekt auf
Barz* Heldentafel aus. Gegenstiinde, Kriuter und Eél'elsteme
werden auf das entsprechende Feld geleg_t Bel Schneesturm
werden Grakon, Barz und Namor. leser Relhenfolge -
nach den iiblichen Regeln versetz _ana,See / das Boot darf
Grakon nicht betreten. Er kamri(elne-Iquarplattchen bewegen.

Als Barz die Hohlensiedlung erreichte, wunderte er sich, wie
ruhig hier alles war. Auch bei den Grehon gab es spielende
Kinder, Arbeiter, die ihrem Tagewerk nachgingen und Krieger,
die Wache hielten. Doch alles verlief sehr ruhig, fast schon
andcchtig. Und dann glaubte Barz, den Grund dafiir zu
erkennen. In vielen der Hohlen sah er tote Grehonin
verschiedenen Stadien der Mumifizierung aufgebahrt. Die
Stammesangehdrigen suchten diese Hohlen regelmdffig auf
und sprachen mit den Toten. Suchten sie Rat bei ihven Ahnen?
Wéihrend Barz dieses Ritual fasziniert betrachtete, fiel ihm eine
weitere Besonderheit auf: Drachensymbole. Einige Tote trugen
goldene Masken, die wie Drachenképfe geformt waren. Etwas
weiter entfernt, spielte eine Gruppe Kinder Kubb. Allerdings
hatten sie statt des Konigs eine Drachenfigur aufgestellt.
Einige der Grehon hatten sich einen Drachen auf den
Unterarm titowiert und ein paar Wachen hatten gar das
Wappentier auf ihren Schilden so verdndert, dass es nicht mehr
wie ein Greif sondern wie ein Drache aussah. Barz fragte sich,
was dieser seltsame Drachenkult wohl zu bedeuten hatte, als
eine Wache ihn ansprach und zum Héuptling brachte. Barz
berichtete, dass Mondsee zum grofien Thing einlud und er ihr
Bote sei. Der Hduptling erwiderte: ,,Ich werde der Einladung
zum Thing folgen. Doch die Nacht ist dunkel und voller
Schrecken. Der Weg ist weit und voller Gefahren. Mein
Schwert jedoch ist stumpf und schartig. Besorge mir einen
Edelstein, damit :r:h mein Schwert schleifen und ihm zu alter
Schiirfe verheﬁ' 1 kann, dann werde ich dir folgen. “ Die
be!derrMan 1er reichten sich tﬁ’e-Hé‘ndeqqck Artder

noch erwps ein: ,,Hdwtﬁ;g ]
herrenlose Steppenechse mit
drei meiner Spiiher berichteten mir da
Lies jetzt weiter auf Legendenkarte ,,Bei den Greilon 24 w—

If e}gesehen?" Ja,
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Stelle 1 Hauptling auf Feld 425.
Aufgabe 5:

Lege 1 Edelstein auf Feld 425 ab.
Lies dann weiter auf Legendenkarte .. Bei den Gmhun 3¢

Entferne das Sternchen von Feld 425.

Aufgabe 6:
Befrage die drei Spiher zum Verbleib der Steppenechse.

Du findest die drei Spiher, indem du mit einem roten Wiirfel
wiirfelst und jeweils 420 zum Wiirfelwert addierst. Lege je 1
Sternchen auf das so ermittelte Feld. Auf 1 Feld darf nur 1
Sternchen liegen, wiirfel ggf. neu. Lege das Sternchen zuriick
in den Vorrat, sobald Barz auf dem entsprechenden Feld steht.

Lies hier erst weiter, sobald die drei Spiiher befragt wurden:

Stelle die Steppenechse und Barz auf Feld 428.

Mithilfe der Grehon-Kundschafier fand Barz schheﬁhch die
entlaufene Steppenechse. Vorsichi, '
als diese ihn bemerkte, scl

Niirfel mit einem roten
Vertne

treiben. - Doch vielleic t'g[ 0 ;Mbghchkelt‘?
Die Reitechse darf mit Kreaturen auf einem Feld stehen.

Der auf Feld 425 abgelegte Edelstein kommt aus dem Spiel.

Als Barz das Lager der Grehon erneut betrat, erschauderte
ihn. War es vorher einfach sehr ruhig gewesen, herrschte jetzt
eine Totenstille. Vorsichtig néiiherte er sich der Héh!e des
Hauptlings. Titus, der Heiler, erwartete ihn bereits: ,, Inser
Héiuptling ist dem unseligen Eisschlaf anhetmgefaﬂen Er kann
dich nicht begleiten.* ,, Kann ich helfen? "

.. Hm, - vielleicht. In der Heiligen Hihle der Heilung sah ich
eine Zeichnung wie zwei Heilkundige eine junge Frau aus dem
Eisschlaf erweckten. Offenbar fliften sie ihr dazu einen Trunk
aus schwarzem Lorbeer ein.” ,, Schwarzer Lorbeer? "

. Auch schwarze Nachtstacheln, ein Nachischattengewdichs,
das nur an dunklen Orten mit wenig Licht wéichst. " ,, Wo finde
ich solch einen Ort?" ,, Die Hihle der Verwandlung ist ein
solcher Ort. Namora, die Tochter des Héuptlings, ist dorthin
aufgebrochen, um schwarzen Lorbeer zu suchen. - Sie hditte
schon lédngst zuriick sein miissen. Hoffentlich ist sie nicht auch
in Eisschlaf gefallen. " ., Ich werde diese Hihle auﬁuchen und
dir schwarzen Lorbeer bringen.

Aufgabe 7: A3
Suche die Hohle der Verwandlung auf. ;
Lege 1 schwarze Nachtstacheln auf Feld 425 ab

Lies weiter auf der Legendenkarte ,,Hohle der Verwandlung 1%
wenn Barz mit mindestens 14 WP auf Feld 414 steht.
Wurde ku@fhe 7xx‘ﬁ1_lit, kommen die N
Spiel ui U der -Héuptlis ;
zum Lage? der qmr (Feld 4¢
werden. Barz kann den Hau_
einfach mit seiner Fig e
Fiir den Hiuptling gelten die el
Regeln wie fiir die Iquarplittchen.
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Barz néiherte sich der Hohle. Der Steppennomade hatte schon
viel iiber die Hohle der Verwandlung gehirt, da sollten sich
schwache in starke Krieger verwandeln, Tichter in
wundersame Fabelwesen und Pflugscharen in Schwerter. Doch
was er nun sah, erstaunte ihn doch. In der Héhle befand sich
eine junge Kriegerin, die von einer Riesenspinne offensichtlich
als ihre Beute angesehen wurde. Die Sporne hatte ein éufSerst
stabil aussehendes und klebriges Netz um den Hihleneingang
gesponnen. Eine solch riesige Spinne hatte Barz noch nie
gesehen. Anscheinend wirkte die Magie der Hihle auch auf
sie. Barz spannte seinen Bogen. ,, Vorsicht!" rief die Kriegerin.
Doch es war schon zu spdit. Mit einer unglaublichen
Schnelligkeit, die Barz der Riesenspinne nicht zugetraut hditte,
war diese auf ihn zugesprungen und hatte ihn in den Kopf
gebissen. Barz taumelte. Doch dann riss er sich zusammen.

Aufgabe 8:
Besiege die Sporne
Befreic Namora

Die Sporne hat 10 Willenspunkte,
12/ 10/ 8 Stirkepunkte, und wiirfelt
mit | schwarzen Wiirfel / 2 roten Wiirfeln / 1 roten Wiirfel.
Der Kampf gegen die Sporne funktioniert wie gegen
Kreaturen. Helfer und Hilfsmittel diirfen eingesetzt werden.
Nach 3 Kampfrunden bricht die Sporne den Kampf ab und
zieht sich zuriick.

Sollte Barz withrend des Kampfes unter 14 W:llenspmlktc
fallen, muss er den Kampf sofort abbrechen und Feld 414
verlassen. Stelle ihn dann auf ein beliebiges angrenzendes Feld.
Wird die Sporne erneut angﬁgnﬁ'en, hat sie wieder ihre
Startwerte. Wurde die Sporne besiegt oder vertrieben, lies
weiter auf der Legendenkarte ,,Hohle der Verwandlung 2*.

Nachdem Barz die Riesenspinne besiegt hatte, befreite er
Namora, indem er das Netz vorsichtig abtrennte.

. Was tust du da? " ,, Nun, das Netz dieser mutierten Sporne ist
sehr robust und gleichzeitig duferst dehnbar; vielleicht kann
ich es noch gebrauchen.” ,, Pfft... - aber Danke fiir die
Rettung.* ,, Bist du Namora — auf der Suche nach dem
schwarzen Lorbeer? " ,,Ja, hab aber keinen gefunden, nur diese
Beeren; die kannst du gerne haben. " |, Was ist das? ™ ,, Das sind
Mondbeeren; Steppenechsen sind ganz verriickt danach. Die
Beeren besitzen auch noch andere niitzliche Eigenschafien.
Hier nimm!" ,, Danke. Wo wéichst denn noch schwarzer
Lorbeer?*" |, Der ndichste dunkle Ort wdire die tote Festung. "

. Tote Festung? - Hort sich ja sehr einladend an.™ ,, Ich werde
dich begleiten. " ,, Freut mich. "

Legejetzt 2 /3 / 4 Mondbeeren auf die Heldentafel. |

wenn Barz | abgibt, erhilt er | Stﬁ.rkepunkttder
setzt seinen Zeﬂstem? Stunden zuriick. Es konnen mehrere

Nachdem sich Sokal nach der Erzﬁhlerbewegung 1 oder 2
Feld(er) bewegt hat, wird gc_:sg_:hmggwl '

Lies jetzt weiter auf der Legendenkarte
»Hdhle der Verwandlung 3* *



Liegt angrenzend zum aktuellen Feld ein beliebiges Kraut, liuft
Sokai auf dieses Feld: zu einer Mondbeere sogar in 2 Feldern
Entfernung. Die Kriuter kommen dann aus dem Spiel. Auf
diese Weise kann auch eine Spur gelegt werdem An | Tag lduft
Sokai jedoch nicht weiter als 4 Felder. Der See kann von der
Steppenechse nicht betreten werden. Befindet sich Barz auf
dem See, bleibt die Steppenechse stehen, ansonsten liuft sie auf
. dem kiirzesten Weg weiter. Liuft eine Kreatur auf ein Feld mit
Das Treffen = S einem ausliegenden Kraut oder steht bereits auf diesem Feld,
kommt das Kraut aus dem Spiel.

~ der Hiuptlinge

Namora:
Stelle die Figur Namora auf Feld 414,

Fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste darfst du Namora bis zu

4 Felder weit bewegen. Sie kiimpft nach neuer Art der Barbaren
d.h. steht sie mit Barz auf einem Feld, zihlt sie im Kampf

2/ 3/ 4 zusitzliche Stirkepunkte.

Namora darf Schnee- und Eispliittchen aufdecken und
aktivieren, mit folgenden Auswirkungen: -

WP- und SP-Pliittchen wirken sich direkt auf Barz®
Heldentafel aus. Gegenstiinde, Kriiuter und Edelsteine
werden auf das entsprechende Feld gelegt. Bei Schnaesturm
werden Grakon, Barz und Namora - in dieser Relhenfolge -
nach den iiblichen Regeln versetzt. Das Boot darf sie betreten
und verlassen, aber nicht selber fahren. Sie kann die
Iquarplittchen nach den iiblichen Rzgein mit ihrer
Heldenfigur mtbqwegm

Lies weiter auf der Leg
BarzaufFeld4425teh 5 vﬁ =f

Barz betrat die Festung. Ihn frostelte. In steinernen Gebdiuden
fiihlte er sich immer etwas unbehaglich. Die meisten Menschen
und Zwerge sahen in Mauern etwas Schiitzendes. Doch der
Nomade fiihite sich gefangen. Es war fast wie lebendig
begraben. Dann erblickte er den schwarzen Lorbeer. Aber als
Barz das Kraut pfliicken wollte, durchzog sein Bein plotzlich
ein heftiger Schmerz. Hatte ihn etwas gebissen? Nein - Blut
tropfte aus einer Schnittwunde auf seinem Oberschenkel.

Das Treffen = e Vorsichtig drehte Barz sich um. Doch was er nun sah, lief3 ihn
: 8 . ' : an seinen Sinnen zweifeln. Vor ihm stand - ein leibhaftiger
R _:dgr Hiuptlinge Tangi i Gor!

In seiner Kindheit hatte Barz Geschichten iiber diesen
geféhrlichsten aller Gors gehdrt. So sollen Drachen sie Kraft
ihrer Gedanken aus dem Schlick am Grunde des grofien Sees
geformt und dann an die Oberfliche gerufen haben. Diese

.. Kreaturen waren vollig unformig und iiber und iiber mit
Tang bedeckt. Im Laufe der Zeit soll sich der Tang dann zu
diesen bedrohlichen Hérnern geformt haben und die Gors
selbst zu meisterhafien Kéampfern geworden sein. Barz hatte
diese Geschichten nie geglaubt, denn bis jeizt hatte er weder
Drachen noch Tangham—Gors jemals gesehen Bxs Jetzl']'

Aufgabe 9z

Stelle den Tanghorn-Gor auf Feld 442.
Besiege oder fange den Tanghom-Gor, um den sehvm:zen
Lorbeer pfliicken zuk&nmm i b

- g

Lies jetzt weiter auf der Legend wDie tote F"estung 25




Der Kampf gegen den Tanghorn-Gor
Der Tanghorn-Gor verlésst die tote Festung nicht.
Feld 442 kann jederzeit betreten und verlasen werden. Wurde
der Kampf jedoch erdffnet, 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 diirfen gegen den
_ Tanghorn-Gor eingesetzt werden, allerdings ist er immun
W gegen das Bannpulver.
Das Treffen e Der Tanghorn-Gor hat 20 Willenspunkte,

~ der Hﬂ“ptllnge 10/ 8 / 6 Starkepunkte und wiirfelt

mit 2 schwarzen Wiirfeln / 3 roten Wiirfeln / 2 roten Wiirfeln.
Gleiche Wiirfelwerte 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
Verfugung. Ablauf: In jeder Kampfrunde wird der Zeitstein
des Helden auf der Tagesleiste 1 Feld weitergesetzt. Der
Tanghorn-Gor wiirfelt zuerst und sein Kampfwert wird wie
tiblich ermittelt. Dann wiirfelt Barz, ermittelt seinen
Kampfwert, beide Kampfwerte werden miteinander verglichen
und nach den iiblichen Regeln abgehandelt. Fiir den 2. Angriff
innerhalb derselben Kampfrunde gelten die gleichen Regeln,
allerdings stehen Barz fiir den 2. Angriff keine Wiirfel mehr zur

Verfiigung. Der Steppennomade darf entscheiden, ob er nach
dem 1. oder nach dem 2. Angriff des Tanghorn-Gors wiirfeln
will. Diese Engel/dung muss er sofort nach dem 1. Angrlff
des Tanghorn- s treffen. Er darf nicht erst abwa.rten* bis der
Tanghorn-Gor beide Angriffe durchgeﬁlhrt hat. Die 2 Angriffe
des Tanghorn-Gors werden in jedem Fall durchgeﬁ.lhrt selbst
dann, wenn die Willenspunkte de ¥ gborn Gors nach dem 1.
Angriff auf 0 gefallen sein sollten. ;

Lies jetzt weiter auf der Legendenkarte ,,Dle tote Festung 3¢.

Wenn der Tanghorn-Gor im Kampf besiegt wurde, lies weiter
auf der Legendenkarte ,,Tanghorn-Gor besiegt™.

Fangen des Tanghorn-Gors:

Hierfiir muss Barz mit Namora oder Grakon auF’F,e}d 436
stehen und 1 Edelstein auf Feld 436 ablegen. Das Versetzen
von Grakon oder Namora kostet die jeweils angegebenen
Stunden auf der Tagesleiste. Barz muss auf Feld 442 stehen

- M und fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste den Geheimgang
Das Tteffel! ; 4 entdecken. Lege dann das Plittchen ,,Geheimgang™ zwischen
- der Hiiuptlinge N die Felder 442 und 436. Beim néichsten Sonnenaufgang, bei der

Gorbewegung, liuft der Tanghorn-Gor durch den Geheimgang
zum Edelstein und kann mit dem Netz gefangen werden. Dies
kostet keine Stunden auf der Tagesleiste.

Wurde der Tanghorn-Gor gefangen oder im Kampf besiegt,
kann der schwarze Lorbeer auf Feld 442 gepfliickt werden.
Lege dann das Plittchen ,schwarze Nachtstacheln* auf die
Heldentafel.

Fangen des Gryndelwyrms:

Um den Gryndelwyrm zu fangen, muss der gcfangeneeder im
Kampf besiegte Tanghorn-Gor als besonderer Koder auf ein
beliebiges an den See angrenzendes Feld gebracht werden. Fiir
jedes Feld, das der Tanghorn-Gor mitbewegt wird, muss Barz
3/2/ 1 Willenspunkt(e) abgeben. Versetze dann Mondsee fiir
1 Stunde auf der Tageslelste auf dieses Feld. ,

Lies wcltcrau d I;gmdcnkaﬁe ,,Der Gr{mdelwyzm“«




Das Treffen =
der Haupt]mge

Das Treffen =

der I-Iauptlmge r

Die Schamanin stimmte eine alte Weise an. Angelockt von der
wundersamen Melodie und der Tanghorn-Gor-Leckerei
schwamm der Gryndelwyrm an Land.

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

Gryndelwyrm. Der Gryndelwyrm hat 10 Willens;
16 / 12 / 8 Starkepunkte und wiirfelt mit 2
2 schwarzen Wiirfeln / 3 roten Wiirfeln / 2 roten Wiirfeln.

Legendenziel:
Die Legende ist gewonnen, wenn der Erzéhler den Buchstaben
»N“ auf der Legendenleiste erreicht und...
...Die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde und...
...der Hauptling der Yetohe und der Hauptling der Grehon auf
Feld 460 stehen und...

...der Gryndelwyrm besiegt wurde. Ist letzteres geschehen
w1rd der Erzihler sofort auf , N versetzt.

Erschipft betrachtete Barz den Tanghorn-Gor; den er bisher
nur fiir ein Fabelwesen gehalten hatte. Ob es noch mehr dieser
Kreaturen gab? Er hoffie nicht. Dann fiel sein Blick auf das
auflergewdhnliche Schwert des Tangham-Gors,ﬂgas Barz
ehrfiirchtig an sich nahm. Diese Waffe wiirde sveRfd!m bei
den Stémmen noch weiter vermehren!

Lege Carlion, das Eisschwert auf die Heldentafel. Weﬁn Barz
es auf seiner Heldentafel trigt, zihlt es im Kampf

2 /3 / 4 zusiitzliche SP. Die in L4 beschriebene Funktion hat
das Schwert nicht.




- Stelle die Reiterﬁgur + 6 anstatt der Reuerﬁgur +2auf
- Starte mit 5 oder 6 Starkepunkten S
- Erhohe die Reichweite des Beschleumgungspu;lxers mdem v
du fiir 1 Stunde auf der Tagesleiste 5-6 Felder wenhufst
- che ;(’erbrauchxe Trinkschlduche zuriick auf ein H&ndim'feld..

'.u - -

Mﬁchtestdudgn Sehwiengkeitsgmd etwas erhbhen, wﬁ]ﬂ;‘l
eine oder mebrere der fofgenden thmmn g



