Die Riickseite des Spielplans wird benutzt.
Fiihrt zuerst die Anweisungen auf der Chet:kﬁste aus
® Legt jeweils ein Gerdllplittchen mit de
auf Feld 68. j
® Legt jeweils ein Gemllplartdwn mitdem ¥ und 6
auf Feld 5. 3
o Legt jeweils ein Gersllplittchen mit dem Wert 5 und 8
auf Feld 19 und 25.

® Legt ein Kreuz auf Feld 64.

® Legt jeweils ein Pergament auf Feld 10, 20 und 30.

Thr betratet die Mine. Die Kreaturen flichteten, aber Morrak
war nirgends zu sehen. Kroskan hingegen stand hinter einer
abgeschlossenen Tiir

o Stellt einen Troll auf Feld 6. Das ist Kroskan. Um zu
ihm zu kommen, miisst ihr erst den Schliissel fiir die Tiir
auf Feld 64 finden.

o Stellt Wardraks auf Feld 40 und 23. 2

@ Stellt einen Troll auf Feld 27. :

o Stellt die Schildzwerge auf Feld 27. Ihr kénnt &eﬁst
benutzen, wenn ihr den Troll auf Feld 27 be&egg:‘lﬁbt

o Stellt Gors aufFeld 17, 35 und 39.
ellt einen Skral auf Feld 42.

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
...Kroskan besiegt wurde.

Ihr hattet den zweiten Anfiihrer der Kreaturen besiegt
und das Volk sopfte neue Hoffnung. Trotzdem waren
Morrak und sein"Meister" nodh auf freiem Fuf.
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Ihr saht den Schliissel in den Giingen. 5% ¥

o Addiert die Werte aller Pergamelﬁe,
aus dem Spiel.

® Legt embehehges Pergament auf das Fe
Ergebnisses der Rechnung. Das ist der Schliissel (

Pergament eingerollt ).

Sammelt den "Schliissel” ein. s>
Lest dann weiter auf der Karte "Kroskan”

Der Sdiliissel passte in das Schloss. h‘% ¥
e Nehmt das Kreuz von Feld 64. =

Ihr kénnt ab jetzt Kmskanbekampfen Er
und Wﬂle,p.spunkte =

Besaegt




