Legt Sternchen auf die Felder
,B“, ,E“und ,N“ Einer dgr
Helden griff ein Troll an. ﬁerﬁf
Troll lief riickwdirts in das Tor der
Mine und das Tor ging kaputt.
Legt ein Feuerplattchen auf Feld
71. Aufgabe: Kauft Werkzeuge
(In dieser Legende kannst du bei
jedem Handler ausser der Mlne
fur 2 Gold 1 Werkzeug kaufen )
und sammelt Holz. Legt Holz auf
dle Felder 5£) 58 Um dre Mine
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Legt Gors auf die Felder 43, 39 |
und 42. Legt den Held m{c dem |
tiefsten Rang auf Feld 711‘?Legt
die Ubrigen Helden auf Feld 84. |
Legt Gilda auf Feld 72. Be| |hr |
kannst du fir 2 Gold 3 |
Willenspunkte kaufen. Sie kann |
nicht bewegt werden weder |
zum Kampfen eingesetzt PR
werden. Verteilt die it |
Nebelplsttchen. Legt |
Bauerplattchen auf d|e~FeIder |
|
|
|




Warkur, der dunkle Magier und
Meres, der Hexer gr/ffen» -
einander an. Am Anfang a-lzen
ihre Krafte gleich stark. Doch
schliesslich gelang es Warkur
Meres in eine Ameise zu |
verwandeln. Ihr miisst Meres
Heilen. Aufgabe: Reka, die Hexe
muss gefunden werden bevor :
der Erzéhler Feld ,N“ erreic'hi;:'r
Sobald das Nebelplattchen mit
der Hexe erjtdeckt worde,n 4st_ X

Reka heilte Meres. Meres gab
den Helden eine Belohmg)g
Verteilt: 2 Gold, 4 Starkeﬁ'uraékte
3 Willenspunkte, 2 Falken und 3
Helme.
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,,Oh oh... sagte Zlft(ﬁq

,,GeneralArbak!”,, Wer e’
das?“fragte ein Held.

N

antwortete Zlft Legt elh’ . ‘
Arbak mit rotem Unterte|I
auf Feld 48. Aufgabe:
General Arbak muss be5|egt
werden bevor der Erzahler
Feld ,,N” erreicht. Er hat 10
Starkepunkte und10




General Arbak‘\ierlle"
wenrgman kelhe
Rledglaasblute einsetzt 3
Wlllenspunkte Legt 4
Rledgrasbluten auf die Felder
24 ’“ﬂ% 57

Kraft des rot’e’ﬁM&n’

Feld&84 Sie muss ge
werd*@n bevor der Erzahler 2
Feld ,,G” errelcht Wl{d 5|e
gefunden kommt der
Erzdai‘ﬁ;gn._auf Feld ,N“.







