Die Helden wussten nicht was mit ihnen geschah.
Langsam verschwand ihr ganzer Kérper. ,,Sterb/lche
diirfen nicht in die Geisterwelt. Deshalb werdet ihr jetzt
zu Geistern.“, sagte Reka ,,Aber es gibt einen Weg $kCh zu
heilen. Ihr miisst den blutroten Edelstein finden und bei
Vollmond beriihren.

Die Legende spielt auf dem Grundspielplan und benétigt
die Erweiterung ,Die letzte Hoffnung®.

Fuhrt zuerst die Anweisungen auf der Checkliste aus
und legt anschlieend folgendes Material neben dem
Spielplan bereit.

Aus dem Grundspiel: ;
1 Bauernpldttchen, 6 Runensteine, 2 Heilkrduter,
5 Kreaturen_plﬁttchen, 11 Edelsteine, 8 Ger6l|pl5titchen

Aus ,Die letzte Hoffnung:

T — Die Figur ,,der Blelche Konig“
Diese Legende besteht aus 5 Karten: :

Al, A2, A3, G,N E StelItGorEaufdle Felder 19, 22, 32,38 und 48 &

j _Stel&tanen%ﬁf‘auf Feld 23. L ","f : S

Stellt einen Troll auf Feld 31 e

Erwiirfelt mit einem Kreaturenwiirfel (10er) und einem
Heldenwiirfel (1er) die Position von 5 Runensteinen und
2 Heilkrautern. *.
: -2 &
Legt (verdeckt und gemischt) 3 Edelsteine auf Feld 37,
2 Edelsteine auf Feld 71, 4 Edelsteine auf Feld 67 und

2 Edelsteine auf Feld 49.

Nachdem Sieg iiber den Urtroll, ist vieles eingestiirzt
worden. Sogar die Mine wurde verschiittet.

Legt (verdeckt und gemischt) 2 Gerollplattchen auf Feld
43, 3 Gerdllplattchen auf Feld 41 und
3 Gerollplattchen auf Feld 66

Stellt einen Troll auf Feld 49 und markiert ihn mit elnem
Sternchen.

e

Die Edelsteine kdnnen eingesammelt werden, wenn"der
Troll besiegt oder das Geroll entfernt ist. ‘_

Legt eln&ernchen auf den Buchstaben G der
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Legt ein Bauernplattchen auf Feld 24.

Legt je ein Kreaturenplattchen an die Buchst‘aben D,EF
und zwei Kreaturenplattchen an den Buchstaben H

- P ; Aufgabe: Die Helden miissen einen roten Edelstéfh.'
o oo s 4 finden und beim Buchstaben G zusammen auf einem
Die Riickkehr aus der LR
- Geisterwelt ‘ |

Die Legende ist sofort verloren wenn ein Held die
Aufgabe nicht erfullt.

Wichtig: Die Edelsteine kann man nicht beim Handler
verkaufen oder als Ablenkung fiir Kreaturen benutzen.

Jeder Held startet auf dem Feld das seiner Rangzahl
entspricht. o

Alle Helden starten mit 2 Starkepunkten und
7 Wlllenspunkten

Dié'HeIdengruppe erhéilt 2 Stéirkepunkte. und 4 Goli'_l.

Der He}d’ mit dem .z,ileltmedngsten Ranq beginnt.

A ”r‘ >

Die Legende ist sofort verloren wenn nicht alle Helden
auf dem Feld mit dem roten Edelstein stehen.

Der Edelstein leuchtete und der Kérper von dé'n Helden
war wieder srchtbar b ¥ A7

Entfernt alle Edelsteine vom Spielfeld.

Dle Ruckkehr aus der
? Gelsterwelt

Nun kénnten die He/den den Bleichen Kénig besiegen.
Stellt den Bleichen Kénig auf Feld 64. ‘

Der Bleiche Kﬁnig hat folgende Kampfwerte:
Willenspunkte: 7

Wiirfel: 7 Willenspunkte= 2 Schwarze Wiirfel T
1-6 Willenspunkte= 1 Schwarzer Wiirfel i

Stirkepunkte: :
: ; 2 Spieler: 10 Stirkepunkte

3 Spieler: 20 Stirkepunkte

4 Spieler: 30 Stirkepunkte

: 40 Stirkepunkte

auf Feld N der Legenydmjg"
nahm ein gutes Ende.







