Dies ist der zweite Teil der Kampagne um die Kreatu

Ava und schliefit inhaltlich an die Geschehmsse lm ersten Teil
(,,Das Eisige Grab*) an. Die Legende spielt auf ¢ er - Vorderseite
des Ewige Kilte-Spielplans (,,Verschneites Rietland*) l_md
benétigt ledlghch das Splel »Die Ewige Kiilte*.

Fiihrt die Anwelsungen auf der unten stehenden Chez?clute aus:

e Jeder Spieler wiihlt eine Heldentafel mit der dazugehdrigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel.

e Jeder Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf das Sonnen-
aufgang-Feld. e

e Legt die roten und schwarzen Wiirfel bereit.

® Legt den roten Holzstein fiir die Stérkepunkte und die rote
Holzscheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen bereit. I

o Legt die 2 schwarzen Holzsteine auf die Gememsam
kiimpfen“-Leiste. 5

o Legt das ,,Ewige Kiilte“-Plittchen auf das W
dullerste rechte Feld der Tagesleiste.

. Stellt alle Kreaturen aus ,,Die Ewige Kalte*

..___.___________.J

___________________ =

e Legt die auf dem Hiéndlerfeld (Feld 18) ab rebild
Gegenstinde darauf ab. ’

e Legt die Sternchen und das rote X bereit. R S =

e Legt alle Eispliittchen, alle Schneepliittch defateine,
die tibrigen 4 Feuer, alle Kriuter, die 3 Taf le noc!
verbliebene Ausriistung inklusive dem Schwi C “arlion*,
die 3 Zielmarker sowie eine Karte ,,Grofle Kriut rkunde“
bereit.

® Stellt den Erzihler auf den Buchstaben ,A* der Legenden-
leiste. -

die Karten A1, A2 usw. oben liegen und als unterste Karte
die Legendenkarte N3. Gibt es Legendenkarten ohne
Buchstaben, legt ihr sie neben dem Spielplan bereit.

e Legt Sternchen auf die Buchstaben C, F, H und N.

Lest jetztvfeiter auf der Legendenkarte
,,Die Zeit schreitet voran... 1.
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e Sortiert die Legendenkarten nach dem Alphabet, so dass :
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__________________ ———q
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Die Helden verloren nur wenig Zeit und rﬂ;«teten@ umgehend |
fiir ihre Riickkehr ins verschneite Rietland. Vorldufig schien es
zwar nicht so auszusehen, als wiirden sich die Befiirc hiﬁngen
der Schamanin (dass der Schattenhduptling ai
sam wieder bildenden Eispanzer freikime) in n
bewahrheiten. Aber niemand konnte wirklich vorhers 4
wann sich die Mondsechexe wieder aus dem Ava erheben wiirde,
um diese wiederauferstandene Bedrohung erneut auf die Yetohe
und die Iquar loszulassen.
Keiner der Helden vergass aufserdem die Beschreibung des
Iquar Tiamak aus der Pfahlbausiedlung von den zwei unheim-
lichen Gestalten am Ufer des Sees: der mdchtige Riese und
sein fremdartig aussehender Begleiter. Selbst wenn die Mond-
seehexe vorerst wieder gebannt war, so streifien diese beiden
Wesen immer noch irgendwo in der Steppe oder im Umland
umher. Und keiner der Steppenbewohner oder der Helden ver-
mochte auch nur zu ahnen, was sie als néichsten Schritt im
Schilde fiithrten. Daher stand einem baldigen Aufbruch der
Helden nichts im Wege. Jedenfalls dachten sie das, denn’zbm
Rezse begarm unter ungunsttgen Vorzeichen...

1 giich planten die Helden, wieder iiber den
sen, iiber den st&quch Wochen zuvor vom Rie

kéiimen sie auf diesem Weg nahe der Mine der Schilc gge aus
den Bergen heraus.
Das wiirde fiir die Helden am Ende sicherlich einen groﬁeren
Umweg bedeuten, da sie ja den Baum der Lieder (und damit
verbunden das Wissen der Bewahrer zur ,,Klinge des Frostes*)
als erstes Ziel nach ihrer Riickkehr ins Rietland auserkoren
hatten. Aber sie beschlossen, auf Tranuk zu horen und diesen
Umweg in Kauf zu nehmen. Schliefilich war nicht vorhersehbar,
wann die zugeschneiten Pcisse wieder frei werden wiirden. Und
zu lange wollten sie hier im Hiindlerlager auch nicht verweilen. :

Tranuk begleitete sie und zeigte ihnen den Weg nach Westen. .
Die Uberqueruhg der Berge wurde fiir die Helden zu einer |
grofien Miihsal und Herausforderung. Je héher und wertbés:e
kamen, umso ‘mehr nahm die Kdlte gefiihlt weiter zu. 55# Und als

h die westl:chen Ausléufer des Grauen @




Weitere Vorbereitungen:
e Sortiert aus den Schneepliittchen folgende Plﬁttchen aus:

|
|
:
I1x Edelstein, 3x Steintafel und alle Kréuter und legt sie in die :
Schachtel zuriick. Mischt die verblicbenen Schneeplittchen |
und verteilt sie verdeckt auf den Schnee-Feldern (,Quadrate) :
Legt zusitzlich das verblicbene Schneeplittchen verdeckt |
auf das Feld 14. :
o Sortiert aus den Eisplittchen die beiden Plittchen aus, die |
-3 Willenspunkte® anzeigen und legt sie offen einmal auf :
die Marktbriicke (zwischen den Feldern 38 und 39) und |
einmal auf die Héingebriicke (zwischen den Feldern 16 und :
48). |
Sortiert anschlieBend eines der Pléttchen aus, auf denen :
,»-2 Willenspunkte” angezeigt werden und legt es offen auf |
die Taubriicke (zwischen den Feldern 46 und 47). :
Mischt die iibrigen Eisplittchen und legt sie als Stapel neben |
das Spielfeld. :
® Legt ein Sternchen auf das Feld 43. Sobald der erste Held |
dieses Feld betritt, muss er seine Bewegung beenden und :
die Karte ,,Der gefrorene Fluss 1 wird aufgedeckt und vor- |
gelesen. :
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Ausgeruht und gestiirkt nach der Gastfreundschaﬁ der Zwel;ge

bereiteten sich die Helden darauf vor, recht bald von der Mine

aus in thhrung Norden zum Baum der Lieder aquubrechen
Jliny desFrostes & er;f&hnzn \i{éllt X

Dieser Teil der Kampagne besteht aus den Legendenkarten
Al, A2, A3, A4,C, F, H, N1, N2, N3,
Vorbereitungen 1&2, Die Zeit schreitet voran... 1&2,
Der gefrorene FluB 1-3, Die Geschichte der Klinge 1-3,
6x Spuren im Schnee,

® Legt ein Sternchen auf den Baum der Lieder (Feld 57).
Sobald ein Held auf diesem Feld steht, wird die Karte
,,Die Geschichte der Klinge 1“ aufgedeckt und vorgelesen.

o Stellt Gors auf die Felder 16, 18, 20 und 37, Wargors auf
die Felder 26, 27, 30 und 31, Steppenbiiffel auf die Felder
28, 44 und 46 und Felltrolle auf die Felder 51 und 52.

Aufgabe 1:

Die Helden miissen die Rietburg verteidigen und verhindern,
dass mehr Kreaturen das Feld 0 betreten, als es freie goldene
Schilde gibt. ; A
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Wiihrend sich die Helden also zum erneuten Aufbruch bereit :
machten, kam einer der Schildzwerge auf sie zu und berichtete |
ihnen, dass sich ein Riese aus dem Gebirge herausbewegte. Mit :
grofien, den Boden erschiitternden Schritten lief er am Ufer des |
astlichen Narne-Arms entlang. Warum auch immer er hier war, :
die Helden beschlossen, ihm vorerst aus dem Weg zu gehen. Er |
machte keinen besonders friedfertigen Eindruck. Dass er zum :
Jetzigen Zeitpunkt aufiauchte, wo sie auf der Suche nacfl der |
.. Klinge des Frostes" waren, konnte kein Zufall sein. Dte :
Helden dachten an ihre Erlebnisse in der Steppe zuriick: an ihre |
Begegnung mit dem Schattenhduptling und dem Auftauchen der :
Mondseehexe. Alles deutete daraufhin, dass das Erschemen des |
Steppennesen darmt lm Zusammenhang stand. Und mchtzuletzt :
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Grund wie sie ins verschnezte &gland
magwahe Klinge zu fin




e Stellt die Figur von Banathor, dem Steppenriesen, auf das
Feld 64 und legt ein Sternchen iiber das Feuer-Symbol auf
dem Sonnenaufgang-Feld. Wenn bei Sonnenaufgang dieses
Symbol an die Reihe kommt, bewegt sich defisteppennese
zwei Felder entlang der Pfeile.

Betritt er ein Feld, auf dem eine Kreatur steht kommt die
’ s Kreatur aus dem Spiel. Sie wird nicht auf das Feld 80
Fan-Legende % gestellt. Betritt der Steppenriese das Feld eines Helden, wird
> e der Held auf das angrenzende Feld mit der hochsten Feldzahl
versetzt und verliert 3 Willenspunkte.
Diese Regeln gelten auch fiir die Felder, die der Steppen-
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N Nio. XA I
| Die Kreaturen des Ava .
- Die’ K]inge des Fro : riese bei seiner Bewegung ,iiberquert*. :
o AN 5 i y l

Beispiel: Der Steppenriese steht auf dem Feld 43, ein Held auf :
Feld 39 und ein Gor auf Feld 38. Bei Sonnenaufgang riickt :
der Steppenriese zundichst auf das Feld des Helden. Dieser |
verliert 3 Willenspunkte und wird auf das Feld 43 versetzt. :
Anschliefiend léuft der Steppenriese weiter auf das Feld 38. |
Der Gor auf diesem Feld kommt dadurch aus dem Spiel. :
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Wichtig: Helden und Kreaturen kénnen das Feld des;S{ebpen-
riesen nicht betreten. Sollte eine Kreatur bei Sonnenaufgang
auf das Feld des Steppenriesen riicken, so bleibt die Kreatur
auf ihrem Feld stehen und wird nicht beweg;, ]

Lest jetzt weiter alﬂ' ?

Betritt der Steppenriese die Rietburg (Feld 0), ist die Legende
sofort verloren.

® Verschiebt das ,,Ewige Kiilte* -Pliittchen beii& Splelem um
ein Feld und bei 4 Spielern um zwei Felder nach i
(so dass es bei 4 Spielern auf der 10. Stunde der Tageslelste
liegt).

Fan-Legende Y o Stellt alle Heldenfiguren auf die Mine (Feld 71) und stellt

: die Figuren Flederfuchs und Tranuk dazu. Legt das rote X

auf den Buchstaben D auf der Legendenleiste. Wenn der

Dl@ Kreaturen des ' . Erzihler diesen Buchstaben erreicht, kommt Tasivk as de
" Klinge des Fr o Spiel.

Tranuk und der Flederfuchs kénnen nach den gewohnten
Regeln bewegt werden, diirfen jedoch nicht das Feld mit
dem Steppenriesen betreten.

ein Trinkschlauch und entweder ein Reiterhelm oder eine
Askimar-Klinge werden jetzt auf die Heldengruppe vert‘eut
Thr entscheidet gemeinsam, wer was bekommt. ¢

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. 2 Stirkepunkte, :
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Der Held mit dgm niedrigsten Rang beginnt. :
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|




Weitere Kreaturen wurden rings um die Rzetbwgﬁi\htet Vor
allem aus dem Siiden néherten sie sich.

Stellt einen Gor auf das Feld 41 und Wargom f die Felder
33 und 34 B

gen. Da die Kdlte im Land immer mehr zunahni;
Helden froh, einen solch willkommenen Riickzugsor
frostigen Niichte zu finden.
Und selbst wenn dieses Feuer nicht ausreichen soIlte um sie
zu wéirmen, so wussten die Helden, dass sie im Innern der
Taverne bestimmt ein Becher heifien Mets erwarten wiirde.

Legt ein Feuerplittchen mit der Flammenseite nach oben auf
das Feld 72 (sofem dort nicht schon bereits ein Feuerplﬁttchen
hegt)
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Das momentan herrschende Schneegestober |
verbergen, dass sich trotz der Anwesenheit
weitere Kreaturen der Rietburg ndherter').

Stellt einen Steppenbﬁffel auf das Feld 17 un i ¢
auf das Feld 28.
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.. die Helden den Steppennesen unter ‘Verwendung der
,,Klmge des Frostes* besiegt haben ...
.. und die Rietburg erfolgreich verteidigt wurde.

Der gewaltige Riese stiirzte zu Boden, nachdem ihn einer
der immer wieder auf ihn einprasselnden Hiebe getroffen
; hatte. Die Helden hatten es tatscichlich geschafft, ihn
e Y 3 zu Fall zu bringen und damit die Rietburg vor ihm zu
eaturen (1€ $ el beschiitzen. Auch wenn es offensichtlich war; dass er nur
y % der Klinge wegen hergekommen war; so schweb‘te»i'mter
- mge dCS F @ or die Gefahr iiber der Burg, dass er von seinem ,
: ol © v sen und sich einem neuen Ziel zuwenden kéyM o ;

' Fan-Legende
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Doch die Freude der Helden angesichts ihres Sieges wurde
schnell getriibt, denn der Triger der Klinge bemerkfe plotzlich,
dass sie immer wdrmer wurde. Er konnte s, wie sich die
von ihr ausgehende Kilte langsam verfliichtigte teilte dies
seinen Gefiihrten umgehend mit. Die Helden waﬁﬁr i%zlmg.
dass die ,,Klinge des Frostes* ihre Macht verlor. Ob 3a.g nun
an dem Sieg iiber den Steppenriesen lag oder ob etwas s anderes
dahinter steckte, vermochten sie nicht zu sagen. Und sofort
beschdifiigte sie die Frage, wie es ihnen gelingen sollte, die
Magie der Waffe zuriickzugewinnen.

Einer von ihnen erinnerte sich daraufhin an die Geschichte, die
ihnen der Bewahrer Malikor erzdhlt hatte: Von dem Waffen-
schmied Thurgin, der sie geschaffen und sie anschliefiend in
Hadria dem ,, Atem des Winters * ausgesetzt hatte. Das iiber-
zeugte sie davon, dass es wohl nur auf diese Weise méglich sein
wiirde, der Klinge so weit wieder ihre Macht zuriickzugeben,
dass mit ihr der Schattenhdéiuptling besiegt werden konnte. Also
blieb den Helden keine andere Wahl, als sich fiir einen erneuten
Aufbruch zu riisten. Und dieses Mal war der hohe Norden ihr
Ziel. Hoffentlich vermochten die Zauberer des Turms oder des
Feuers ihnen bei ihrer niichsten Aufgabe zu helfen. Umf inner-
lich hoffien sie dazu auch, dass sie wirklich noch geniigend
Zeit fiir diesen nicht gerade kleinen Umweg haben wiirden...

Seine grofse Hoffnung hatte er in den Steppenriesen gesetzt.
Aber wie sehr war er von ihm enttiuscht worden. Nicht nur,
dass es dem Riesen nicht gelungen war, in den Besitz der
., Klinge des Frostes" zu gelangen. Nein, er war uch noch im
Kampf gefallen. Die Helden hatten sich als wiir '
erwiesen als angenommen.
’ : 4 Doch nun war es fiir ihn an der Zeit, sich selber um d12se
Fan-Legende | Bedrohung zu kiimmern. Er konnte niemandem sonst diese
2 wichtige Angelegenheit anvertrauen. Der Grauskral wusste

: genau: sollte es einen weiteren Fehlschlag geben, wiirde ihm
‘)Igl'eaturen : e LAV gt | 1 das seine Herrin niemals verzeihen. Und er wusste auch: sie
wiirde dann nicht gnadtg mit ihm umspringen.
Vorerst stand ihm jedoch noch etwas Zeit zur Verfiigung. Die
Helden bereiteten sich auf den Weg in den hohen Norden vor.
Zwar reichte sein Einfluss kaum bis dorthin aus. Aber er kannte
schon eine Moglichkeit, sich dort um die Helden zu kiimmern...
und gleichzeitig auch alles fiir ihre Riickkehr ,,vorzubereiten ",
sollte es ihm nicht gelingen, sie aufzuhalten. Wenn sie dann ins
Rietland zuriickkehrten, dann wiirde jemand bereit steheh Und

das mcht alleine... 5 o

, 7

Diese Kampagne wnrd nun mit der Legende ,,Der Atem des
Wmters“ fortgesetzt 5 3



