Der Held verlief die Mine und trat in die schneebedeckte
Landschaft hinaus. Es war ein bitterkalter, aber dennoch
herrlich sonniger Tag. Daher verwunderte es den Helden nicht,
dass sich ihm eine weite Sicht bis ins Land jenseits der Narne
bot. Aber die andere Seite des Flusses war es mc‘ﬁi, dlg,semen
Blick anzog. Es war die Narne selbst. Sie war geﬁoren o
Ungewdhnlich, da der Fluss normalerweise eine zu starke
Stromung besaf3, um ganzlich einzufrieren. Aber die Zeiten
waren auch nicht normal. Es wiirde schwer werden, das andere
Flussufer zu erreichen. Denn die Briicken machten nicht gerade
den Eindruck, als wire es ein Leichtes, sie zu iiberqueren.
Vielleicht bot das Eis selbst die Moglichkeit, hiniiber zu
gelangen.

Nehmt -j'é'tzt die Karte ,,Der gefrorene Fluss 3* zur Hand.
Verteilt die Eisplittchen wie auf der Karte angezeigt..

Eisplittchen (,,Flussfelder) werden in dieser Legende wie ge-
wohnliche Felder behandelt: Wenn ein Held die Narne iiber-
queren mdochte, kann er dies tiber ein Eisplittchen tun. Em
,Flussfeld* mit einem Eisplittchen zu betreten kostet e einen
Helden 1 Stunde auf der Tagesleiste. Eine weitere Stunde
kostet es, das Feld wieder zu verlassen.

Wie beim Grofen See gilt allerdings auch hxerdle Regql’
Wenn ein Held ein Feld mit einem Eisplﬁﬁchen betri Ss er
;beehd;nund das Eispliittchen ¢

diinn, u be

»Der gefrorene Fluss

Ein Held kann ein Eisplittchen von einem angrenzenden
»Uferfeld* aus betreten und es auf einem angrenzenden
,Uferfeld* auf der anderen Flussseite verlassen (oder wieder
zuriickgehen auf ein angrenzendes Feld diesseits dt
(Tipp: Nehmt das Eisplittchen erst vom Splelfel :
Held das Pléttchen wieder verlassen hat.)

Ein Held kann auch von einem Eisplittchen auf ein benach-
bartes Eisplittchen laufen.

Wenn ein Held ein Eisplittchen mit einem Schneesturm
aktiviert oder auf einem Eisplittchen steht, wenn ein anderer
Held einen Schneesturm auslost, wird seine Figur sofort auf
das angrenzende Feld mit der kleinsten Feldzahl versetzt.
Beispiel: Ein Held betritt vom Feld 49 aus das Eispldttchen
zwischen den Feldern 49 und 13. Da er dort einen Schneesturm
ausldst, wird er auf das Feld 13 versetzt und kann sich nicht
dazu entscheiden, zum Beispiel zum Feld 49 zuriickzukehren.

Ausnahme: Wenn ein Held eines der Eisplittchen betritt, die
bereits aufgedeckt auf den Briicken liegen, muss er ebenfalls
seine Bewegung auf diesem Eisplittchen beenden und verliert
die dort angezeigte Zahl an Willenspunkten. chhtlg Diese
Eisplittchen blelben auf den Briicken liegen und werﬂen nicht
entfernt.
Ein Held kann durch.emen Schneesturm auch auf :

pléttchen auf den B?"i.ip )
nicht als Felder.




Beispiele: Dic Fel
benachbart und kénnen

,» Wo finden wir die Klinge des Frostes? * fragte der Held um-
gehend, nachdem er den Baum der Lieder erreicht und zu

dem Bewahrer Malikor gefiihrt worden war. Dieser hatte sich
nach der ersten Nachricht der Helden (welche B%Schamanm

damals mit dem Flederfuchs zum Baum der Li ickt
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hatte) am ausgiebigsten mit der Geschichte der Iﬂinge L :

schdiftigt. :

. Und was kénnt ihr uns dariiber hinaus noch zu der Klinge |

erzéhlen? * fragte der Held weiter, ohne auf eine Antwort zu :

seiner ersten Frage zu warten. » |

,, Die Klinge wurde vor langer Zeit von einem Waffenschmied :

namens Thurgin geschaffen*, antwortete Malikor ruhig. ,,Sie |

sollte ein Geschenk sein an einen mdchtigen Krieger aus :

Danwar, der mit Thurgin einst befreundet war - einer der |

wenigen Kontakte, den ein Bewohner der Feuerinsel mit Aufien- :

stehenden hegte. Um sie vor allem gegen die dort lebenden |

Feuerdimonen und Magmabestien wirkungsvoller zu machen, :

reiste Thurgin in den hohen Norden bis zur Zaubererinsel und |

liefs von einem magischen Wesen, genannt ,, Winteratem *, die :

Klinge mit einem Zauber versehen. Und sie von da an zur |

.. Klinge des Frostes “zu machen. Doch was weiter ge.sc ih,

verlor sich langsam in der Geschichte. Thurgin und der Feuer-

krieger gingen vor Uberreichen der Waffe auseinander, wobet
niemand mehr weifs, was dafiir der Ausloser gwesen ¢

die. ;nagmahe Klir 'ge,dte szch nach wie var' in ThurgiﬁsBesnz
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Wo genau er die Waffe verborgen hat, ist nicht bekannt. Aber er :
soll Hinweise auf alten Steintafeln in verschxedenen Ecken des |
Landes hinterlassen haben. Seltsamerweise hat i :
noch niemand jemals dafiir interessiert, also diirf |
noch in ihrem Versteck liegen. Wenn es jemande :
diesen Hinweisen nachzugehen, dann, so heifit es, solljzgder- |
Jjenige die ,,Klinge des Frostes* finden. * :
Den Helden blieb nichts anderes iibrig, als sich auf die Suche |
nach den Steintafeln zu begeben und den Spuren zu folgen. :
Gliicklicherweise konnte Malikor ihnen noch drei Zeichnungen |
mitgeben, die auf mogliche Verstecke hinwiesen: An der Ruine :
eines Turms an der Kiiste nordlich des Hiigels, auf dem die |
Rietburg erbaut worden war; an einer Felsformation, welche :
die Helden sehr stark an den Krallenfelsen erinnerte; an einem |
ungewdhnlich aussehenden Baum im Wachsamen Wald dstlich :
des Baums der Lieder. . |
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Verteilt die drei Steintafeln auf den Feldern 15, 30 und 60.
Es spielt dabei keine Rolle, welche der Tafeln auf welchéin
Feld liegt.

Nehmt jetzt die zu den entsprechenden Feldern gehtjmnden
Karten ,Spuren im Schnee® und legt sie verdeckt neben das
Splelfeld (Die ubngen Karten werden erst spiter benistlgt) 2

., Eine Sache hdtten wir allerdings noch fiir euch*, sagte der
Bewabhrer. ,, Wir haben von dem Steppenriesen gehbrt der aus
den Bergen aufgetaucht ist. Zwar ist uns nicht bekannt, wem er
folgt, aber soweit wir von den Steppenriesen wissen, sind sie in
der Regel treue Diener, die ihrem Herren oder l% l@'irf
bedingungslos gehorchen. Das bedeutet, dass er nichi“qqf
eigene Faust durch das Rietland zieht, sondern oﬁ"enbar von
Jjemandem geschickt wurde. Es kann also nur mit eurer Suche
nach der Klinge zu tun haben. Und sollte er sie nicht finden,
wird er mit Sicherheit die Rietburg angretﬁzn Ihr solltet ihn
unter allen Umstédnden aufhalten!*

Aufgabe (Legendenziel): _

Die Helden miissen den Steppenriesen besiegen, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,,N* auf der Legendenleiste erreicht.
Um ihn besiegen zu kénnen, benétigen die Helden die. ,,Klmge
des Frostes®.

Wichtig: Solange die Helden nicht im Besitz der Klinge sind,
konnen sie den Steppenriesen nicht angreifen und welte}:hm das
Feld anf dem er steht, nicht betreten.




th—Legende

eaturen des A
Klinge des roste

schlieflich entdeckte er sie an der Boschung,
eingelassen worden war. Es war das Blinken d
der Oberfliche eines am Strand angespiilten E
immer dieser auch stammt?z) reflektiert wurde, wé_ es i
den rxchtzgen Ort leitete.
Wind und Wetter hatten der Steintafel gehirig zugesetzt aber
es gelang ihm, das meiste des darin eingemeifelten Textes zu
entzxﬁ'ém: .

Wy

,, Verborgen vor den Blicken der Welt um sie herum

Aufserdem gab es auf der Tafel eine eingravierte Zetchmmg die
den Helden an die Miindung der Narne erinnerte und die auf
einen Ort ostlich davon wies. Moglicherweise gab es dort eme
weitere Stemtafel zu ﬁnden 5

Legt die Stemtafel auf das Feld 49 und legt die dazugeh&ende
Legendenkarte ,,Spuren im Schnee* neben das Splelfeld
Sobaid em Held auf dlesem Feld steht, wird die Ka:te,“ >

L AR T s - |

Im Schatten des Krallenfelsens wuchs ein kleines

bestehend aus mehreren Kréutern, die fiir gewdhn nur im
Osten zu finden waren und daher dem Helden sofor m?ﬁ‘ielen.‘
Und verborgen unter den Pflanzen lag die alte tafel de
Waffenschmieds, die dieser dort in den Boden e Mte

Nachdem der Held die Krduter entfernt und Sc 1
von der quel geschoben hatte, konnte er die Zeilen lesen, dte
darin eingemeifelt waren:

., Eingebettet in die knorrige Haut dessen »
Der Held entdeckte dazu auch am unteren Rand der Steintafel
eine kleine, eingravierte Zeichnung: Eine breite Linie, dte
durch eine Darstellung von Berggipfeln fiihrte. Also méglicher-
weise die alte Zwergenstrafie, die durch das Graue Gebirge
verlief - ein weiterer Ort, an dem sich offenbar eine der Stem-
tafeln befand. S e

Legt die Stemtafel auf das Feld 66 und legt die dazugeh&ende
Legendenkarte ,,Spuren im Schnee* neben das Splelfeld
Sobald etn Held auf dxeaem Feld steht, wird die Ka:te;
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Der Held traf auf einen Iquar aus der Pfahlbausie
sich auf dem Weg zur Rietburg befand, und er b
nach Mdglichkeit ein Stiick des Wegs oder so
begleiten. Vorher jedoch, verriet er ihm, wol,
verborgenen Steintafel suchen. Und er hatte G|
Iquar war diese kurz zuvor an einem Baum aufge;
Tafel an der Westseite des sehr breiten Stammes in die inde
eingelassen worden war. Da sie nicht weit entfernt war, unter-
nahmen sie noch schnell einen kleinen Umweg dorthin.

Der Held hatte kaum Miihe, die Inschrift auf der Tafel zu
entziffern.

lfentlEb e mome o S

o

., Der sich weit éMporstreckt in den Himmel
S " |
Und nocﬁ etwas war auf der Steintafel zu erkennen: Die
Darstellung einer kleinen Baumgruppe am Rande eines
kleinen Hiigels. Eine sehr vage Darstellung, aber der Held !
hatte schon so eine Ahnung, welcher Ort gemeint sein musste.

=

Legt die Sfeintafél auf das Feld 20 und legt die dazu
Legendenkarte ,,Spurenm Schnee* neben das Spi
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Steintafel. = {
Nachdem er den Gipfel des Hiigels erklomm : |
er einen einzelnen Steppenbiiffel, den er aufg U g :
und der anschliefiend Richtung Norden stiirmte. Der hatte |
im Moment aber keine Zeit, sich um den Biiffel zu kii ern, :
denn teilweise vom Schnee verdeckt befand sich die Tafel |
gliicklicherweise genau unter den Fiifien des Helden, einge- :
lassen in den weichen Boden. Und er las die emgrawerten |
Worte: \ :
: S |

,,Nahe dem Ufer der Lebensader des Landes * :
o |

Der Held versuchte alle bislang gesammelten Inschriften :
zusammenzusetzen und iiberlegte, ob sie schon ausreichten, um |
mit dem bisherigen Wissen das Versteck der Klinge zu ermitteln. :
s < ! - 2 l
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Die Stemtdfel kommt jetzt aus dem Spiel. :
Stellt einen Steppenbﬁffel auf das Feld des Helden.




Unter einem dornigen Strauch aus Nachtstc 7 kte

der Held einen groferen, aufrecht .«:teh(»:mien;fg'elserié mgf dessen
Oberfliiche eine der Inschrifien eingraviert ie suchten.
Es dauerte eine Weile, bis er die Aste des Strau ie sich
Jjedoch dank einer kleinen Krduterkunde spiter
verwenden lieflen) soweit entfernt oder auseinanderg
hatte, um den Text auf dem Stein genau lesen zu konne

A Hingewandr der fernen Mauer aus F elsen *

Der Held versuchte alle bislang gesammelten Inschrifien
zusammenzusetzen und iiberlegte, ob sie schon ausreichten, um
mit dem bisherigen Wissen das Versteck der Klinge zu ermitteln.
Dle Stemiafel ‘kommt jetzt aus dem Spiel.

Der Held auf dem Feld mit der Steintafel erhilt das Plﬂttchen
mit den schwarzen Nachtstacheln. o
Ein Held, der die Nachtstacheln auf seiner Heldentafel liegen
hat,lcann sie jederzeit einsetzen und erhdlt 2 Willensp
AnschlleBend kommt das Plittchen aus dem Spiel.

A
A
N

Es war ein gliicklicher Zufall, der den Helden die
Steintafel finden lief. Wihrend er die alte Zwerg
entlang lief und nach seinem Ziel Ausschau hielt, entdeckte er
am Wegesrand ein Fernrohr, das offenbar eii ier
vorbeigekommener Reisender verloren hatte.
sich und wollte das Fernrohr gerade aufheben, als
auf den Stein fiel, der sich direkt daneben aus dem Schnee
erhob. Teilweise verdeckt von weiterem Schnee sah der Held
einen Teil einer steinernen Tafel, die aus dem Felsen heraus-
gemeifselt worden war. Und auf dieser Tafel stand die gesuchte
Inschrifi:

., Sichtbar durch das Zeichen eines langen Lebens *

Der Helil& ‘versuchte alle bislang gesammelten Inschrifien
zusammenzusetzen und iiberlegte, ob sie schon ausreichten, um
mit dem btsherzgen Wissen das Versteck der Klinge zu ermn‘teln

Die Stemtafel kommt jetzt aus dem Spiel.
Der Held auf dem Feld erhéilt ein Fernrohr.
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AIles deutete daraufhm, dass die Klinge im Stam n

war, das stand nicht fest. Und nach den Besc hr
es durchaus mehrere sein, von denen die Helde

der aus dem Osten kommende Quellﬂuss dazuzurechi
war) stehen und besonders grof8 und méchtig gewach n's sein.
Den Helden blieb keine andere Wahl, als sich jeden der drei
Bdiume genauer anzuschauen.

Mischt die drei Zlelmarker und legt sie verﬂecla auf die Felder
39, 46 und 63.

Aufgabe (Legendenziel): )

Die Helden miissen die Felder mit Zielmarkern betreten und I
den Zielmarker mit dem griinen Haken aufdecken, bevor der
Erzihler de’n Buchstaben N auf der Legendenleiste erreicht.

Wenn ein Held ein Feld mit einem Zielmarker betritt, thdder
Zielmarker aufgedeckt. Ist unter dem Marker ein rotzs_greuz,
kommt der Marker aus dem Spiel. Ist ein griiner Haken damnter
kommt die Karte ,,Die Klmge des Frostes 1¢i 1ns Spléi und wird
vorgglcsen - o : N %

Das Wissen, bei der Suche bald Erfolg zu haben, setzte bei den
Helden neue Krdfie frei, die ihnen unter anderem de bei halfen,
auch der Kiilte besser zu wxederstehen Jedenfalls zeitlang.
Die Helden diirfen Jetzt das ,,Ewige Kilte*“-Plittc} if die
glithende Seite umdrehen und fiir diesen Tag ignorier Bei
Sonnenaufgang wird das Plittchen wieder auf die Vorderseite

gedreht.

Allerdings bemerkten die Helden auch, dass der Steppenriese
wohl ebenfalls einen der drei Orte als niichstes Ziel auserkoren
hatte. Jedenfalls wandte er sich von seinem Weg in chhtung
der Rietburg ab und steuerte ein Ziel im Osten an.

Ab jétzt't’gewegt sich der Steppenriese bei Sonnenaufgang nicht
mehr in Pfeilrichtung, sondern auf das niichstliegende Feld mit
einem Zielmarker zu. Gibt es dabei mehrere Moglichkeiten, |
lduft er in R.lchtung auf das Feld mit der hochsten Feldzabl und |
nimmt dabei den Weg iiber die hochsten Feldzahlen. g
Wichtig: Betritt der Steppenriese ein Feld mit einem Zz
endet er dort seine Bewegung (sofern er sk gloch




Der Steppenriese schien zu ahnen, dass die Helden bei ihrer
Suche erfolreich waren, also dnderte er seine Marschnchtung
und kam mit schweren Schritten auf sie zu gestampft. Den
Helden blieb nichts anderes iibrig, als sich ihm im Kgmpf zu
stellen. Aber nun hielten sie die ,, Klinge des F 4
Hdinden. Und mit ihrer Hilfe sollte es ihnen gelmgen, L
Steppenriesen zu triumphieren. Allerdings barg die Kilte, die
von der Klinge ausging, fiir den Helden auch ihre Gefahren.

Der Held, der den Zielmarker mit dem griinen Hikchen auf-
gedeckt hat, erhilt die , Klinge des Frostes* (den Gegenstand
,»Carlion®) und darf sie mit der Vorderseite nach oben auf sein
grofles Ablagefeld legen.

Wenn der Held die Klinge im Kampf einsetzen mﬁchte (ob
gegen den Steppenriesen oder gegen eine der Kreaturen), dann
dreht er sie auf die Klingenseite. Im Kampf darf er dann die
Klinge nutzen und statt seiner Heldenwiirfel einen Schwarzen
Wiirfel werfen. Allerdings verliert er nach einer Kampfrunde,
in der er die Klinge einsetzt 1 Stirkepunkt. Bis zum Sonnen-
aufgang bleibt die Klinge auf ihrer Klingenseite llegenund
wxrd erst bel Sonnenaufgang umgedreht.

Bei Sonnenaufgang bewegt sich der Steppe
auf den Helden zu, der dle ,Klinge des Froste

Wichtig: Betritt der Steppenriese das Feld des Helden, der die
Klinge triigt, wird dieser Held nicht versetzt, sondem blelbt
auf seinem Feld stehen. 49 %

Der Steppenriese besitzt 12 Willenspunkte und&ef :
15, bei 3 Helden 20 und bei 4 Helden 25 Stiirkepunkte und
wiirfelt immer mit 2 Schwarzen Wiirfeln. Gleiche
werden addiert.

Aufgabe (Legendenziel):

Die Helden miissen den Steppenriesen besiegen, bevor der
Erzihler den Buchstaben ,N* auf der Legendenleiste erreicht.
Der Held, der die ,,Klinge des Frostes™ triigt, muss an dem
Kampf beteiligt sem

Haben die Helden den Steppenriesen besiegt, wird der. Elz&hler
auf den Buchstaben N vorgesetzt.



