Legt neben dem Spielplan queit: I

e Der Handelszwerg Garz &:’A - I
(aus Legende 5, ihr zieht eine |
der beiden Karten)

e Den Turmmagier (Seefahrer- I
Legenden) 5

o Den Unbekannten Krieger I
(Seefahrer-Legenden) |

o 1Gift

e 5 Runensteine y I

e 3 Heilkrauter |

Weitere Vorbereitungen: A5 |

e Wurfelt mit einem Roten (10 er) |

~ undeinem Heldenwurfel(ler) B |
WurfeI : A b

N

~ dieP .:ﬂon vonGa : ( er

Wv{ R S ~ e e Erwirfelt mit einem Roten (10 er) 5

und einem Heldenwiirfel (1Er) die |
Positionen von 5 Runenstglnen und

von 2 Heilkrautern - I

e Stellt einen Gor auf Feld 9 emen I

|

& 4
\

Skral auf Feld 33 und einen Wadrak
auf Feld 84

e Jeder Held wiirfelt mit seinem
Heldenwiirfel und addiert 30 dazu |
und stellt seine Figur auf |

- entsprechendes Feld

e LegtSternchenaufB,D,K,M |

e Nehmt eins der Kreaturenpléttchen
mit dem Wadrak heraus

e

Aufga be: ‘ | 3 / : |

1 Be5|egt den Wadrak It :
0 Legt2RunenstelneaufEeId,84a.b £ |




e Stellt Gors auf 62, 57, 71,-18%\ :
und 41 gt
o Stellt einen der drei E
Turmzauberer auf Feld 45 e
~woer auch bei
Sonnenaufgang bleibt

SN e -

Heldenaufgabe:

Eir‘m_HeId muss auf dem Feld 45
se}i‘h bevor der Erzahler das Feld
~ C erreicht: Erreicht ihr in, so
deckt die Karte ,,Der Zauber” -

5 "
L

,Magier: Ihr seid also gekommen ujm\ '
meine Hilfe anzunehmen? N U

Ein Held: Ja! s

K2 3 : xﬁ\.‘:
Magier: Ok, aber es gibt nur einen kleinen
Haken, denn ihr miisst den Drachen noch

mal besiegen.” \

 Fan-Legende
T B\
e Stellt den Drachen auf Feld 28

o Erhatbei »

o 2 Spielern 20

o 3 Spielern 30

- o 4Spielern 40

~ Stérkepunkte und 10
Willenspunkte. ‘
e Erist bei einem Willenspu
st dann die k agé’_ 'a?:‘i

i




»Man sah einen Riesigen, Dunklen
Schemen am Horizont” Dy Al .

e o
e Stellt einen Skral auf Feld&&‘% ¢
e Legt2 Gold auf Feld 0 v

e Zerstort die Briicke zwischen Feld
38 und 39

e Deckt bei

o 2Spielern 4

o 3 Spielern5

o 4 Spielern 6 Y
Kreaturenplattchen auf

B
v

,Ein Riesiger Krieger stand p/othIC%)ﬂ
Strand” BRI

CSe s,

e Stellt den unbekannten Kr ek 3
7 (Aus den Seefahrerlegenden)’éuf
Feld9
e Der unbekannte Krieger hat
o  Bei 2 Spielern 60
Starkepunkte und 15
o Willenspunkte
o Bei 3 Spielern 70
Starkepunkte und 15 :
Willenspunkte i
o Bei4 Spielern 80 $
\Stérkepunkte




e Jeder Held erhalt 1 Starkepunkt

e Bedeckt die Handelssymbole bei
den Feldern 18, 57, 71 und bei Garz
mit einem X .“:;t, ;




T TGO 0 0 Toaaaaes |

,Der Drache sprach: ,ihr habt mm?%pri
wieder bes:egt so will ich mich an. tellﬁn

aber auch keme Belohnung!“

. Ihr konnt den Drachen fiir eine
Stunde 4 Felder weit bewegen. Er
ist ein weiterer Held mit4

A, Starkepunkten und einem
schwarzen Wiirfel.

iy Gegen den End-Gegner hat er 30
Starkepunkte ”



