Diese Legende spielt auf der Riickseite des ,,Ewi
Spielplans (,,GroBer See*) und erengnet sich nach Legende 4-
,,.Die Pranken des Winters®.
Wichtig: Das bendtigte Material Rir diese Lg8 'ch‘_t'et,sich

,,Dle Ewuge Kiilte* noch die Erweiterung ,,Der St ernen-
schild“ sowie die ,,Andor-Bonus-Box“ benotigt. ;

® Soll die Legende schwerer gespielt werden, kommen
auflerdem noch die Erweiterungen ,,Die Reise in den
Norden“ und ,,Die verschollenen Legenden: Dnstere
Zeiten* ins Spiel.

e Und fiir sehr schwer werden zusitzlich noch die Erwel-
terungen ,,Dunkle Helden und ,,Neue Helden* bendtigt.
Hinweis: Bei dieser Variante kann der Held Drukil/Drukia |
nicht verwendet werden.

e ]

Fiihrt die Anweisungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

e Jeder Spieler wiihlt eine Heldentafel mit der dazugehdrigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Hé)z. i
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. |

o Jeder Spieler legt eine Semer Holzscheiben Jauf das Somlen-
aui‘gang—Feld. ‘ 1.3

e Mischt die 24 Schneepliittchen und legt sie verdec
die Schneefelder (Quadrate). -

e Mischt die 13 Eispliittchen und legt sie v ":f !
Kreisfelder (Kreise auf dem See).

® Legtjel Feuerplﬂttchen mit seiner erlosch

pliittcllen mit der Flammenseite nach oben auf Feld 71'01
(oben).
® Legt mit Ausnahme des Falken die auf den beiden Hindler-
feldern (422 und 445) abgebildeten Gegenstiinde darauf ab.
o Legt das ,,Ewige Kiilte“-PlLittchen auf das Feld bei der
Tagesleiste, das eurer Spielerzahl entspncht ™
e Weiteres benétigtes Material:
® aus ,Die Ewige Kilte™: die Karten ,,GroBe Kriuter-
kunde*, alle Gors, Wargors und Felltrolle, den Fleder-
_ fuchs und alle tibrigen Plittchen (auch den Falken)
e aus ,.Die Andor-Bonus-Box*“: alle Barbaren (5 Krieger,
3 Hiuptlinge, 1 Konig), zwei beliebige Hiuptlings-
Kampfkarten, zwei beliebige ,, Tiicke der Kreaturen*-
Karten und mit Ausnahme der Humpen alle Gege
.stinde, dxe auf derAusrustungstafel abgeblldet
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o Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ;
leiste.
e Sortiert die Legendenkarten nach dem Ai"
die Karten A1, A2 usw. oben liegen und al
die Legendenkarte N. Gibt es Legendenka!
Buchstaben, legt ihr sie neben dem Spielplan berei
® Legt Sternchen auf die Buchstaben B, C, G, I, K

dN

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte % >
,,Die Geschichte nihert sich ihrem Ende... 1.

N oS ST

einzelnen Zeltreihen. Es war offensichtlich, d
etwas oder jemandem suchte. : .
Plétzlich stief sie mit einem der anderen Helde
der aus einem Zelteingang heraustrat.

., Tenaya! Was ist mit dir? * fragte er. ,, Du siehst aus.gs wz'irde
dir irgendetwas grofien Kummer bereiten.

. Flaps!* antwortete die Wiichterin direkt. ,,Sag, ist dir Flaps
ngendwa begegnet? Er weicht sonst nur selten von meiner Seite.
Aber nun habe ich ihn schon seit mehreren Tbgen mcht mehr
gesehen. Ich mache mir grofie Sorgen. * :

,,Nein! Es tut mir leid! Ich weif$ auch nicht, wo er steckr Lass
ihn uns gemeinsam suchen!" schlug der Held vor und Tenaya
war erleichtert, Unterstiitzung bei ihrer Suche zu haben.

., Es ist ungewdhnlich fiir ihn, eine solch lange Zeit fern zu
bleiben, * sagte die Wachterin, kurz nachdem sie die nachsten,
Zelte pass;ert hatten. ,, Normalerweise hdlt er sich sonst |
nur... ", fing sie an, wurde aber sogleich von dem anderé& )
Helden unterbrochen, der abrupt stehen blieb. :
i, Hérstdu daﬁ Klingt, als wiirde es einen Aufruhr
Dze” W dchfenn horchte und konnte tatsdchhchjne ré;'g timmen

e ]
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Diese Legende t aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, A4, A5, A6,B,C,G, LK, N,
Vorb

1)

Die Wélfe 1-3, Die Eule und der Streifenmarder,
Der Biir und der Rabe 1&2, Bei den Iquar, In der toten Festung,
Hilfreiche Ausriistung, Epilog, Teil VIIT

1-3, Die Geschichte nihert sich ihrem Ende... 1&2,

., Pelzjiiger! Wilderer!* rief einer der Helden ihnen zu.

. Die Yetohe berichten, dass zahlreiche Jiger in die Steppe
eingedrungen sind und alle Tiere einfangen, dc@r sie habhaft
werden kénnen ", fiigte ein anderer Held hinzu. ., Wir miissen
etwas gegen sie unternehmen, bevor sie die arm%ﬂ%wer
weif$ wohin verschleppen!*

Flaps! dachte die Wiichterin des Feuers sofort. Hoffeﬂthch
haben sie nicht auch ihn eingefangen. Aber es wiirde zumindest
sein Verschwinden erkldren...

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte Al. e

Weitere Vorbereitungen: =
e Mischt die Gegenstinde Brote, Messer und den Schleifstein,

verteilt sie verdeckt auf den Feldern 403, 439, 452, 453 und
455 und stellt jeweils einen Barbaren-Krieger darauf
e Mischt die Gegenstinde Axt, Rucksack und erteilt sie
verdeckt auf den Feldern 405, 415 und 429 und sté ewells
einen Barbaren-Hiuptling darauf.

Hinweis: Wenn in dieser Legende von den ,,Wilderern*
gesprochen wird, sind damit sowohl die Kneger als auch die
Hauptlinge gemeint.

® Legt die beiden ,, Tiicke der Kreaturen“-Karten offen so
neben das Spielfeld, dass die Pfeile auf das Feld 400 zeigen.
Die Texte auf den Karten werden fiir diese Legende ignoriert.

® Legt jetzt abhéngig von der Spielerzahl bei 3 Spielern 1 und
bei 2 Spielern 2 Hiuptlings-Kampfkarten neben das Spiel-
feld. Die Texte auf den Karten haben in dieser Legende
keine Bedeutung.

o Legt den Falken auf das Feld 436 und den Hornfalken
auf das Feld 450.

® Legt den Roten Markierungsring auf das Steppenbi.lffel—
Symbol“ auf dem Sonnenaufgang-Feld.

Lest jetzt weiter auf




Bewegung der Wilderer: o

Wenn bei Sonnenaufgang das ,,Steppenbuﬁ'el“-Symbol aus-
gefiihrt wird, bewegen sich statt dessen alle Wilderer je 1 Feld
auf das Tier zu, das am néchsten zu dem Jewellfgen Wilderer
steht. (Tiere sind in dieser Legende beide Falken, die Wolfe,
der Biir, die Eule, der Rabe und der Streifenmarder, sofer
diese je nach gewihltem Schwierigkeitsgrad im Spiel sind. )

Die Gegenstinde unter den Barbaren-Figuren werden dabei
mitbewegt. Bei der Reihenfolge der Wilderer beginnen stets
die Krieger, dann folgen die Hiiuptlinge. Es lduft immer
zuerst der Wilderer, der auf dem Feld mit der niedrigsten Feld-
zahl steht. Gibt es bei seinem Weg mehrere Moglichkeiten
und/oder auch mehrere Ziele, bewegt sich der Wilderer auf das
Feld mit der hoheren Feldzahl zu und wihlt dabei den Weg tiber
die Felder mit den hochsten Feldzahlen.

Es konnen keine zwei Wilderer auf dem gleichen Feld stehen
(Ausnahme siehe unten). Betritt ein Wilderer ein Feld, auf dem
sich bereits ein anderer Wilderer befindet, wird er ein Feld
weiter in Richtung des niichstbefindlichen Tiers versetzt.

Wichtig: Genau wie die Kreaturen betreten die \andere’r
niemals die Felder des GroBen Sees. Allerdings kénnen die
Wilderer die Zeltstadt betreten. Sie werden dann nicht auf
einen Schild gestellt, sondern bleiben auf dem Feld stchen, bis
sie sich bei Sonnenaufgang eventuell wegbewegen Esk nnen

Legt ein Sternchen auf das Feld 460. S

Aufgabe 1:

Die Helden miissen die Tiere vor den Wllderenfbeschﬂtzen
und sie an einen sicheren Ort bringen, bevor derEzilgqr den
Buchstaben ,,N* erreicht. Der einzige sichere Ort zur Zﬁit ist
die Pfahlbausiedlung der Iquar (Feld 460).

Die Helden miissen so viele Tiere wie moglich auf das Feld
460 bringen. Befindet sich keines der Tiere mehr auf dem
Spielplan (dusnahme Feld 460) oder auf einer Heldentafel,
wird der Erzéhler auf den Buchstaben ,,N* vorgesetzt.
Sobald ein Held zum ersten Mal ein Tier auf dem Feld 460
ablegt, wird die Karte ,,Bei den Iquar* aufgedeckt und vor-
gelesen.

es, auf seinem Feld zu stehen und ihn vom Spielplan auf das
groBBe Ablagefeld auf der Heldentafel zu legen. Solange der
Held den Falken bei sich hat, kann er ihn nach den ubhchen
Regeln einsetzen. Aulerdem ist er dadurch vor den Wﬂderem
geschiitzt.

Er darf ihn allerdings nur dann auf dem Feld 460 ablegen, wenn
er auf der Vorderselte liegt und an dlesem Tag noch ni‘cht ein-
gesetzt wurde A >
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Um einen der Falken einzusammeln und mitzunehmen, geniigt :
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Regelerinnerung zum Hornfalken: =

Ein Held kann den Hornfalken wie einen gew(ihnllchen Falken
einsetzen. Oder er kann ihn 1x in einer Kampfrunde (eines
beliebigen Helden) nach dessen Wiirfelwurf und vor der
Reaktion des Gegners nutzen. Dann wiirfelt die Kreaf in
dieser einen Kampfrunde nur mit einem Wiirfel. Danach wird
der Hornfalke auf die Riickseite gedreht.

Der Hornfalke kann auch gegen die Wilderer eingesetzt werden.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

:
Kampf gegen die Wilderer: : |
Die Barbaren-Krieger haben je 3 Stirkepunkte und :
5 Willenspunkte und nutzen 2 orangene Wiirfel. |
Die Barbaren-Hiuptlinge haben je 8 Stiirkepunkte und :
7 Willenspunkte und nutzen immer 3 orangene Wiirfel. |
Bei beiden Barbaren-Gruppen werden gleiche Wiirfelwerte :
addiert. |
Hinweis: Das ,,+3“-Symbol auf den Figuren der Barbaren- ¢ :
Krieger wird in dieser Legende ignoriert. Die Wilderer umer- |
stiitzen sich nicht gegenseitig. :
Wurde ein Wilderer besiegt, kann sich ein Held den G cnstand |
nehmen, der auf dem Feld liegt. Wichtig: Die Sonderfihigkeit :
von Kram/Bait (+1 Stirkepunkt nach dem Sleg) kann nicht ben |
den Wnlderem angewandt werden. 3 :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Als Ermnerung ﬁlr d‘e Regeln zum Gebrauch der ;

Lest jetzt weiter auf v’

Sobald die Helden einen Wilderer (Hauptling oder Krieger)
besiegt haben, wird er auf ein freies Feld auf einer der beiden
»Tiicke“-Karten gestellt. Es ist dabei auch ich zuerst je
ein Feld auf beiden Karten zu besetzen, bevor b Felder auf
einer Karte besetzt werden. Sind beide Felder auﬁme&]{ame
besetzt, werden die Barbaren-Figuren auf das Feld 40() ver-
schoben, die ,, Tiicke*“-Karte kommt aus dem Spiel und der
Erzéhler wandert 1 Feld nach oben.

Waurden bereits beide ,, Tiicke“-Karten entfernt, wird ab jetzt
jeder besiegte Wilderer direkt auf das Feld 400 gestellt und
der Erzihler bewegt. ; ;

|

|

|

|
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|

|
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|
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Die Helden schwdrmten aus, um die Tiere vor den Wilderern |
zu schiitzen. Aber gleichzeitig mussten sie dafiir sorgen, dass :
die Zeltstadt sicher war. Denn auch wenn die Anwesenheit der |
Jéger offenbar alle Biiffel aus der Steppe vertrieben hatte, gab :
es dennoch geniigend weitere Kreaturen, welche die Zeltstadt :
bedrohten. Und es hatte den Anschein, als wiirden sich dze |
Jéger und die Kreaturen aus dem Weg gehen. st :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
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o Stellt Gors auf die Felder 420, 426, 430, 448 und 451,
‘Wargors auf die Felder 427, 434 und 444 und Felltrolle
auf die Felder 413 und 446. Kreaturen und die thderer
konnen auf den glelchen Feldern stehen.
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Stellt alle Heldenfiguren auf die Zeltstadt der Yetohe (Feld
401).

Jeder Held startet mit 2 Stiirkepunkten. £ e

Die Heldengruppe erhilt zusitzlich 2 Stﬁrkeplﬁm. AuBerdem
bekommt jeder Held eine Karte ,,GroBe Kriute

Unabhiingig vom gewéihlten Schwnengkeltsgrad wird ﬁtzt die
Karte ,,Die Wolfe 1 aufgedeckt und vorgelesen.

Soll die Legende schwerer werden, nehmt zusitzlich noch die
Karte ,,Die Eule und der Streifenmarder zur Hand. Und wenn
sie sehr schwer sein soll, wird auerdem auch noch die Karte
,Der Bir und der Rabe 1* aufgedeckt und vorgelesan.

AnschlieBend begmnt der Held mit dem zweltnledrlgsten
Rang.

Ein Yetohe berichtete den Helden, dass Flaps bei: dsn Hdéhlen
im Westen gesichtet wurde. Er war in den Handen eines

mdichtigen Mannes, der auf einer wilden Steppe
schien sich bei ihm um den Anfiihrer der Wilde

o

Stellt den Anfiihrer der Wilderer (die Figur ,,Barbafgj:
Konig*) auf das Feld 423 und den Flederfuchs dazu.

Der Anfiihrer bleibt auf seinem Feld stehen und bewegt sich

bei Sonnenaufgang nicht.

Wichtig: Der Flederfuchs wird in dieser Legende zu den
Tieren gezihlt, welche die Helden in der Pfahlbausiedlung in
Sicherheit bringen miissen. Allerdings wird er von den
tibrigen Wilderern ignoriert.

Um den Flederfuchs zu befreien muss der Anfiihrer besiegt
werden. Er hat 12 Willenspunkte und bei 2 Helden 12, bei

3 Helden 18 und bei 4 Helden 24 Stiirkepunkte und nutzt
im Kampf immer 3 orangene Wiirfel. Gleiche Wiirfelwerte
werden addiert. Hornfalke und Streifenmarder konnen gégen
den Anfiihrer nicht eingesetzt werden. Haben die Helden den
Anfiihrer besiegt, kommt seine Figur aus dem Splel und w1rd
nicht auf das Feld 400 gestellt. b
AnschlieBend kann ein Held den Flederfuchs mit seiner Fi
mltbéwegen und _ml@mpf dessen 2. Fahlglggu el i

auf einer Heldentafel
vorgesetzt.



Ungeachtet der Anwesenheit der Wilderer riickte
Kreaturen an und bedrohten die Zeltstadt.

Stellt einen Gor auf das Feld 429, einen War
437 und einen Felltroll auf das Feld 433.

&

gliicklicherweise nicht bemerkt hatte.
Als der Held anschliefiend wieder aus seinem Versteck
hervorkommen wollte, entdeckte er, dass er auf einem 1
besonders schon gewachsenen Kraut gelegen hatte, das ihm
bestimmt noch sehr von Nutzen sein wiirde. .

N

Stellt einen Felltroll auf das Feld 420.
Einer der Helden erhilt jetzt das Plittchen mit den schwamn
Nachtstacheln.
Die Nachtstacheln konnen 1x eingesetzt werden.
Entweder mit der
e Kleinen Krﬁuterkunde“ Dann erhilt ein Held, der das ‘ > |
Kraut auf seiner Heldentafel liegen hat, 2 Wlllenspunki;e |
oder mit der ;
o _GrofBien Kriuterkunde*: Dann ersetzen die sch g
Nachtstacheln einmalig ein beliebiges anderes Krax.g?l" 3
In beiden F:illen kommt das Plittchen anschheBend aus dem




Bunte Lichter und SchIeter tanzten wdhrend einer :

in den Himmel und genossen den wundersc 0
sich thnen bot. Angesichts dieses Erlebnisses ai
dass dies ein Vorbote sein musste zu einem ung
Tag. et - e

Die Heldéiigruppe erhilt jetzt ein rotes X.

Die Helden miissen umgehend wiihlen, ob sie das rote X

e auf das Symbol fiir den ,,Winterstein* (fiir ,,Dle Tage werden
kiirzer™) |-

e oder lieber auf das Symbol des ,,Erzihlers®

auf demv,gannenaufgang-Feld legen wollen.

Bei. Sonnenaufgang wird dann statt das Symbol auszuﬁihren
das rote X entfemt. ; 2

Eine eisige Kiilte erfiillte die Steppe. Die Helden atter
Miihe, ihr zu wiederstehen. ;

Dafiir zeigte sich, dass ein Bereich des Grofien
von einer neuen Schicht Eis bedeckt wurde.

Jeder Held verliert jetzt Z’Wﬂlenspunkte.

Mischt die bereits aktivierten und neben dem Spielplan
liegenden Eisplittchen. Nehmt dann zwei der Eisplittchen
und legt sie verdeckt auf zwei beliebige Felder auf dem
Groflen See, auf denen kein anderes Eisplittchen liegt.
Wichtig: Sollten bereits die Eisplittchen mit dem Reiterhelm
und der Askimar-Klinge aktiviert worden sein, so werden dlese
vorher aussomert

ol N o I | i (e R e, o




Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn ...

... sich keine Tiere mehr auf dem Spielplan befinden
(Ausnahme Feld 460) und héchstens soviele Tiere von
den Wilderern gefangen wurden, wie es freie Kifige

(Kampfkarten) gibt ...
.. und die Zeltstadt erfolgreich verteidigt wurde.

Nachdem die Wilderer mitansehen mussten, wie die

Helden auch noch das letzte mogliche Beutetier zur
Pfahlbausiedlung auf dem Groﬁen See brachtgn, da

Ein Rudel Wolfe wurde gesichtet, das durch die Step,
Und auch wenn sie als Raubtiere nicht ungeﬁhrh
nahmen sich die Helden vor, etwas zu ihrem S ’
nehmen. Vielleicht wiirden ihnen die Wolfe au
Kampf beistehen kénnen, wenn es den Helden v
sie zu zihmen.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
Fores |
Stellt den Deitwolf (schwarzes Fell) auf das Feld 416 und die :
beiden tibrigen Wélfe (graues Fell) auf die Felder 432 und 447. :
Die Wolfe bewegen sich in dieser Legende nicht. Kreaturen |
konnen mit ihnen auf den gleichem Feldern stehen :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

Sobald einer der Wilderer auf dem Feld eines Wolfs steht, g
wird der Wolf auf eine freie Hiuptlings-Kampfkarte gestellt.
Ist keine Karte mehr frei, ist die Legende sofort verloren.

Aufgabe
Die Helden mﬂssen die Wolfe (genau wie die iibrigen Tiepe)
vor den Wilderern beschiitzen und sie in die Pfahlbausxedlimg
der Iquar (Feld 460) bringen, bevor der Erzihler den ngh-
staben ,,N“ auf der Legendenlenste erreicht.

L




Immer nur ein Held kann den Leitwolf angreifen. Dies gilt als
Aktion , Kdampfen“. Der Kampfwert des Wolfs entspncht der
Anzahl von Stiirkepunkten des Helden mal 4. Zusiitzliche
Stirkepunkte (wie durch die Feuer) werden dabei nur beim
Kampfwert des Helden beriicksichtigt. 'ﬁ‘. ¢

runde mindestens den Kampfwert des Wolfes erreicht.

Leitwolfs und hat bereits ein Feuer in ihrer Hand entziindet.
Sie hat 2 Stirkepunkte. Also muss sie einen Kampfwert von 8
erreichen. Die Heldin wiirfelt mit einem Heldenwiirfel eine 5
+ ihre 2 Stirkepunkte + der zusdtzliche Stirkepunkt durch
das Feuer. Kampﬁvert von 8.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
A :
Beispiel: Die Wiichterin des Feuers steht auf dem Feld des :
|
|
|
|
|
|
|
Unterliegt der Held, verliert er die Differenz an Willenspunkten. |
v o |
Wenn ein Held den Leitwolf besiegt hat, hat er ihn gezihmt. I
Ab dann kann der Held die Wolfe bewegen. Der Held, dé: den
Leitwolf geziihmt hat, ist der Wolfsfreund. Er nimmt
Wolfssymbol und legt es oberhalb seines Stiirkepunkt-F ‘lz- I
steins auf seine Heldentafel. Er markiert damit die Wolfsstirke
fiir den Rest des Spiels. Auch wenn seine Stﬁxkepunkite noch
zunehmen, bleiben die Wlfe auf diesem 8%6, i
‘Wenn ein Hel (eSmhss icht de Woifsfrgmd sein

Wolfsbewegung: =
Der Wolfsfreund kann einen (und immer nur emen)Wolfmlt
seiner Figur mitbewegen. Dies kostet ihn keine
Stunde auf der Tagesleiste. Er kann ihn jederzeit stehen lassen
und ohne ihn seine Bewegung fortsetzen. i,
Es diirfen mehrere Wolfe auf einem Feld stehen.

Wichtig: Wird der Wolfsfreund durch einen Schneesturm
versetzt, bleibt der Wolf auf dem Feld stehen und wird nicht
bewegt. Lisst der Wolfsfreund den Wolf auf dem Feld eines
Wilderers zuriick, wird der Wolf gefangen und seine Figur auf
einen freien Kifig/freie Hiuptlings-Kampfkarte gestellt.
Solange ein Wolf in Begleitung des Wolfsfreunds auf dem
Spielplan steht, wird er von den Wilderern ignoriert.

Weder laufen sie in seine Richtung, noch fangen sie ihn ein.
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Einer der Hcindler aus dem dstlichen Lager berichtete den
Helden, dass ein grofier Marder mit gestreiftem Fell zwischen
den Zelten dort umherstreunte. Er wéire wohl eine lohnende
Beute fiir die Pelzjiger, also wiire es fiir die He@n ratsam, ihn
in Sicherheit zu bringen. b e s

Dazu sah der Héindler im Morgengrauen eine einzelne Eule,
die in die Richtung der toten Festung geflogen war. Und wenn
die Wilderer schon Jagd auf die Falken machten, wiirden sie
sich sicherlich nicht scheuen, auch dieses Tier einzufangen.

Legt den Diebischen Streifenmarder auf das Feld 445.

Wenn ein Held auf diesem Feld steht, kann er den Marder
einfangen und ihn anschliefend auf ein kleines Ablagefeld

auf seiner Heldentafel legen. Solange der Held den Streifen-
marder bei sich hat, kann er ihn nach den gewohnten Regeln
einsetzen und er ist vor den Wilderern geschiitzt. .

Er darf ihn allerdings nur auf dem Feld 460 ablegen, wenn das
Marder-Plittchen auf der Vorderseite liegt (der Streifenmarder
an dem entsprechenden Tag also noch nicht eingesetzt wurde)
und er kann bei einem Handler nicht eingetauscht werdér"l.

Regelermnerung zum Streifenmarder:
Ein Held kann den Streifenmarder vor einer Kampﬁ'und_e ein-
setzen. Dann wilrfelt dte Kreatur (oder ein W;lderer dieser

Legt d1e Eule auf das Feld 442 @d legt :
Sternchen dazu. ,;7
Wenn ein Held auf die

,,In der toten Festung“

Ein einzelner Rabe - moglicherweise ebenfalls ein Ziel der
Wilderer - kreiste iiber den Wipfeln der Biume des kleinen
Wiildchens im Westen der Zeltstadt. Und dazugi g bei den
Yetohe das Geriicht um, ein Br héitte sich am C eifenfels
niedergelassen. Gerade in Hinblick auf den Baréft daghten sich
die Helden, wiirde es wohl nicht leicht werden, alle 77ere in
Sicherheit zu bringen.

Legt den Raben auf das Feld 410. Wenn ein Held auf diesem
Feld steht, kann er den Raben einfangen und ihn auf ein
kleines Ablagefeld auf seiner Heldentafel legen.

Solange der Held den Raben bei sich tréigt, kann er ihn nach
den unten beschriebenen Regeln einsetzen und er ist vor den
Wilderern geschiitzt.

Er darf ihn allerdings nur auf dem Feld 460 ablegen, wenn das
Raben-Plittchen auf der Vorderseite liegt (der Rabe an dem
entsprechenden Tag also noch nicht eingesetzt wurde).

Wenn ein Held den Raben einsetzt, darf er alle Pliittchen (auch
Eisplittchen oder die Gegenstinde unter den Wilderern) auf
einem Spielplanfeld aufdecken. Sie bleiben dann offen liegen.
Nach der Nutzung wird das Raben-Plittchen auf die Riickseite
gedreht und bei Sonnenaufgang wieder auf die Vordersegte

Der Rabe kann mcht mlt emem Falken versclnckt ]




Stellt die Biiren-Figur auf das Feld 425. ey %

Um den Biiren einzufangen, bendtigt ein Held das Seil. Hat

ein Held das Seil auf seiner Heldentafel liegen, er den

Biren mit seiner Figur mitbewegen. Dies kostef

zusiitzliche Stunde auf der Tagesleiste. b

Wichtig: Solange der Bir den Helden begleitet, kann r Held

; . . mit Ausnahme des Flederfuchses keines der anderen Tiere mit
Fan-Legende & sich fithren, weder als Figur noch auf seiner Heldentafel, und es

. : diirfen auf dem gleichen Feld auch keine andere Tiere stehen
oder auf einer Heldentafel liegen. (Ausnahme Feld 460)
Dafiir ist der Bér vor den Wilderern geschiitzt.

Wilderer

Anders als damals vor der Rettung der eingefirorenen Bewohner
war dieses Mal die Siedlung der Iquar von deutltch mehr Leben
erfiillt. Und als der Held eines der Tiere zu eme; der Hiitten
bringen wollte, trat einer der Iquar zu ihm undt ankte i

dafiir, dass er sich der bedrohten Tiere annahm. Er er
dass sich die Bewohner der Siedlung gut um dieses
weiteren Tiere kiimmern wiirden, welche die Helden zu 1 ihnen
brichten. Und dariiber hinaus boten sie an, fiir sie die Zeltstadt
mitzuverteidigen, da die Helden mit dem Kampf gegen die
Wilderer weniger Zeit haben wiirden, sich um die Bedrohung
durch die iibrigen Kreaturen zu kiimmern. '

Nehmt das Sternchen von Feld 460 und legt zwei Iquar-
Plittchen darauf

Ein Held kann die Iquar-Pléttchen mit seiner Figur mitbewegen.
Liuft ein Held mit einem Iquar auf das Feld einer Kreatur oder
betritt eine Kreatur ein Feld mit einem Iquar, ist dieser Iquar
geschlagen und kommt aus dem Spiel. Die Helden kﬁnnén die
Iquar jederzeit auf einem Feld zuriicklassen.
chlmg Dxe Wilderer ignorieren die Iquar.
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Es war fiir den Helden nicht allzu schwer, die Eule in der toten
Festung zu finden. Zwar war das Bauwerk nicht gerade klein,
aber der Vogel war das einzige Lebewesen, dasgich zur Zeit
an diesem entlegenen Ort aufhielt.

Und als der Held die fein behauenen Steine sah@d hdémm
erinnerte, dass er und seine Gefihrten bereits bei thrémJetzten
Aufenthalt hier dariiber nachgedacht hatten, ob die Festung
moglicherweise das Werk von Zwergen gewesen war, da fiel
ihm der versteckte Geheimgang ein, durch den er wesentlich
schneller hinaus in die Steppe bis zum gefmrenen See gelangen
wiirde.
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Ein Held, der auf dem Feld 442 steht, kann die Eule einfangen :
und sie auf das grofle Ablagefeld auf seiner Heldentafel legen. |
Solange er die Eule bei sich hat, kann er sie (mit Ausnahme :
des Aufdeckens von Zwergentiiren) nach den gewohnten i
Regeln nutzen und sie ist vor den Wilderern geschiitzt. 2 :
Wichtig: Der Held darf die Eule nur dann auf dem Feld 460 |
ablegen, wenn sie auf der Vorderseite liegt. :
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Regelerinnerung zur Eule:
Mit der Eule konnen beliebig viele kleine Gegenstande (keme
Tlere) an einen anderen Helden geschickt werden, wobel die

von nun an als benachl

Brot: Ein Held, der das Brot nutzt, erhlt 2 Willenspunkte.
Sollten mehrere Helden auf seinem Feld stehen, wenn er es
nutzt, erhilt jeder von ihnen pro Helden auf dlﬁgem Feld 2

Willenspunkte. Danach kommt das Brot aus dem Spiel.

Kampfaxt und Messer: Ein Held, der in einer Kampfrunde
(nach dem Wiirfeln) einen oder mehrere dieser Gegenstiinde
nutzt, erhilt den darauf angegebenen Wert an Stirkepunkten
zusitzlich. Danach kommt dieser Gegenstand aus dem Spiel.
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Rucksack: Ein Held darf bis zu 2 kleine Geéenst_ﬂnde (keine :
Tiere) auf diesem groBen Gegenstand ablegen. Wichtig: Diese |
Gegensténde stehen ihm nicht zur Verfiigung! :
Der Held kann die Aktion ,,Umpacken® nutzen. Das kostet ihn |
1 Stunde auf der Tagesleiste. Dann darf er beliebig viele kleine :
Gegenstinde aus seinem Rucksack entfernen oder gegen andere |
kleine Gegenstinde auf seiner Heldentafel tauschen. Legt der :
Held den Rucksack ab, bleiben die kleinen Gegenstande dle S
darauf triigt, auf dem Rucksack liegen. ; :
i |

Schleifstein: Em Held, der Kampfaxt und/oder Messer nutzt :
und den Schleifstein auf seiner Heldentafel hat, daerampfaxt |
und Messer behalten. Er gibt stattdessen den SchIelfsTem ab, der :
aus dem Splel kommt. :
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etwa noch? Sie hatten im qufe thres Helde_ ‘
hand Seltsames erlebt und wussten mittlerweil
noch etwas gab, das nicht méglich war. Aber sie
Konig stggﬁn gesehen Er war gegen sie im Kampf
Doch dann erinnerten sie sich daran, wie die Zauberin Heﬂa
den Korper ihres Ahnen in einer schwarzen Rauchwolke mit.
sich an einen unbekannten Ort mitgenommen hatte. Bislang
dachten sie, damit sie ihn dort beerdigen konnte, wo es ihr am
passendsten erschien. Aber vielleicht auch, um lhn ins Leben
zurﬁck zu rufen.

hﬁel emem der Helden ein, dass der Zteger'imensch

eines bedeufm Die Zauberin Hella war zuruckgekehrt Sla
schien fiir all das verantwortlich zu sein, was zur Zeit im Largde
geschah Und offensichtlich war sie nicht alleine...




