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Les Deux Ponts

Cette légende comprends 10 cartes : 
A1, A2, A3, A4, B, E, N,

 « La Tour de Guet », « L’Alarme des 
Skrals » et « Lourd Fardeau »
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 Les héros ont gagné la légende si :

● Le nombre requis de jeton rocher se situe en 
case 39 ou 48.
● Cette case ne soit plus contenir de créatures.

Les héros l’avaient fait ! Ils avaient réparé 
l’un des ponts et avaient pu entrer dans le 
royaume. Ils atteignirent bientôt le château et 
le Sombre Mage fut arrêté avant de faire plus 
de dégats. Andor fut sauvé de nouveau !

Les héros ont perdu la légende si :

● Le nombre requis de jetons rocher ne se 
situe par sur la case 39 ou 48.
● Cette case n’est pas vide de créatures.

Oh non ! Les héros ne l’avaient pas fait dans 
mes temps ! Le Sombre Mage avaient pris le 
contrôle et était devenu le nouveau suzerain 
d’Andor. Des temps sombres avaient 
commencé pour le pays et ses habitants
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